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Ha quase trés anos vivenciamos algo que jamais seria esperado,
fomos assolados pela pandemia da COVID-19, que teve proporgdes
devastadoras em todo o mundo. Muito do que se fazia em pesquisas
no mundo ficou parado e, nao diferentemente, aqui no Brasil ocorreu
o mesmo. Porém, fizemos um esforco hercileo para que fosse pos-
sivel continuar as atividades nas pés-graduagdes e para seguirmos
produzindo cientificamente e tecnicamente.

O PPGDesign da UFPE, por meio de uma coordenacgao atuante nas
figuras da Prof? Virginia Cavalcanti e da Prof® Katia Araujo, a exemplo do
que poderia ser feito, iniciaram uma série de livros destinada a publica-
¢ao de egressos com os docentes do programa e com outros pesquisa-
dores, a qual fora [muito bem] batizada de Fronteiras do Design. De la
para ca ja foram duas séries de quatro livros cada, dezenas de capitulos
que enchem de orgulho os autores e o PPGDesign, ante o alcance dessas
publicagdes. Ressaltamos que tais publicagoes fazem parte de um plane-
jamento estratégico desenvolvido a diversas maos pela comissdo respon-
savel, e que vem demonstrando resultados muito positivos, a citar-se o
resultado da Ultima avaliacdo quadrienal pela CAPES: nota cinco!!! Com
muito empenho e dedicacdo, o PPGDesign agora esta num novo pata-
mar, mas os desafios continuam, pois, se conseguir uma nota como esta
nao foi tarefa facil, manté-la também nao sera tarefa simples.

Essa terceira série do Fronteiras do Design, que acontece em
sequéncia, estando dentro do nosso planejamento, surge em um
“quase” pds pandemia e apresenta muitas das pesquisas que foram
realizadas e finalizadas nesse periodo. Adiciona-se a isso um pano-
rama nacional bem diferente do outrora vivenciando, com grandes
dificuldades orcamentarias, cenario de descaso com a pesquisa e
educacdo superior que em muito desanima até mesmo os mais fortes,
mas que ndo esmorece a vontade dos professores e pesquisadores em
melhorar esse pais por meio de estudos e proposicoes relevantes para
a sociedade, indUstria e academia. Assim como ocorreu na edi¢do
anterior, outras pesquisas em curso no PPGDesign, cujos extratos
poderiam compor a presente edicao, sofreram atraso em funcao de
estudos de caso afetados, entrevistas ndo executadas, doencas, mor-
tes familiares, tristezas, enfim... e, mais uma vez, foi preciso que repen-
sassemos o fazer na pos-graduacdo, o que conduziu aos trabalhos de
exceléncia aqui apresentados, assim como o serdo os demais, que nao
puderam ser trazidos nesta terceira edicao.
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SOBRE O PROGRAMA

O Programa de Pés-graduagdo em Design da UFPE iniciou suas
atividades em 2004 com o curso de Mestrado Académico em Design
Stricto Sensu, o terceiro a ser criado no Brasil, e desempenhou papel
estratégico na formagdo de mestres em Design no pais. Junto as
especializacdes Lato Sensu em Design da Informacao e Ergonomia,
formou pesquisadores capacitados a docéncia nas InstituicGes de
Ensino que a época surgiam no Norte e Nordeste brasileiro. O curso
de Doutorado do PPGDesign UFPE foi criado em 2010, como decor-
réncia natural do curso de Mestrado e da expansao das atividades
de pesquisa potencializadas pelo programa no Departamento de
Design. Pela sua histdria, o Programa esta entre os pioneiros no en-
sino e pesquisa em Design do Brasil, sendo um dos primeiros oferta-
dos em uma Instituicao Federal de Ensino Superior - IFES. Tem como
principal objetivo propiciar a formacao de pesquisadores e docentes,
concorrendo para a qualificagdo de recursos humanos e a produgao
de conhecimento cientifico na area, com vistas ao desenvolvimento
tecnologico, cientifico e cultural do Pais.

O programa direciona esfor¢os para a capacitagao e treinamento
de pesquisadores/ professores e profissionais que desejam ampliar seu
potencial de geracao, difusao e aprimoramento de conhecimentos no
campo do Design e para contribuir com o desenvolvimento da pesquisa
cientifica. E por meio da producéo de conhecimento técnico-cientifico
e reflexdo critica sobre sua vocacao interdisciplinar quanto as teorias,
métodos e praticas, e sobre seus impactos na sociedade e contextos
organizacionais, que o programa traz sua contribuicdo. O objetivo é as-
segurar a formacdo de pesquisadores intelectuais do mais alto padrao
para fazer face as necessidades do desenvolvimento humano, compro-
metido de forma ativa e propositiva em diferentes instancias sociais.

A grande area de concentracdo (AC) do PPGDesign é o
Planejamento e Contextualizag¢ao de Artefatos, articulando teoria e
pratica de pesquisa em Design. A interdisciplinaridade é pratica co-
mum as suas quatro linhas de pesquisa e contribui para os avancos na
area de conhecimento por meio de sua capilaridade tedrico-metodo-
l6gica. A linha Design da Informacao [DI] se interessa pelas praticas de
negociacdo de sentidos dados aos artefatos e sistemas de informacao,
observando a mediacdo entre pessoas e campos simbdlicos.; a linha

fronteiras do design 3. [in]Jformar novos sentidos



Design, Cultura e Artes [DCA] desenvolve pesquisas que abordam o de-
sign em suas dimensGes sdcio-culturais, artisticas e comunicacionais,
ambas articulando tematicas diversas envolvendo histéria e memorias
do design e suas relacoes com educacao, género, cultura, moda e ma-
terialidades; por sua vez, a linha Design de Artefatos Digitais [DAD] faz
interface com a tecnologia da informacao e sistemas tecnoldgicos; e a
linha Design, Ergonomia e Tecnologia [DET] pesquisa sobre aspectos
fisicos, cognitivos, emocionais, sociais, organizacionais, ambientais e
de materiais envolvidos no processo de design.

Para formacdo dos nossos pesquisadores, além das disciplinas
obrigatdrias para cada um dos cursos - mestrado e doutorado - o
programa oferece disciplinas eletivas vinculadas a cada uma das qua-
tro linhas de pesquisa. Em consonancia com as interfaces tedrico-me-
todoldgicas dessas linhas, estdo alinhados os projetos de pesquisa e
o corpo docente, que foi recentemente atualizado, contando com 36
Professores, entre Permanentes e Colaboradores de diversas areas
e instituicOes e que trazem pluralidade aos estudos do PPGDesign.

Ja o corpo discente tem a oportunidade de transitar entre as multi-
plas abordagens cientificas da area do Design e obter uma formacao
flexivel e permeavel ao dialogo interdisciplinar. O programa objetiva,
sobretudo, contribuir para a democratizagao do conhecimento, for-
mando novos docentes, pesquisadores e profissionais com habilida-
des didaticas e tedrico-metodoldgicas na area do design.

Desde sua criagao, o PPGDesign tem investido na qualificacao
permanente de seu corpo docente, no aumento da produgao cientifica
e na formacgao de novos pesquisadores. Os esfor¢os tém gerado bons
resultados, tanto quantitativos quanto qualitativos, o que pode ser
visto em termos da produg¢do académica, quantidade de bolsistas PQ,
quantidade de projetos de pesquisa apoiados por agéncias de fomento
e intercambios nacionais e internacionais. Além disso, o programa
tem ampliado sua inser¢do internacional por meio da formalizacao de
novos convénios com instituicoes de diversos paises da Comunidade
Européia, da Asia, da América Latina e também com os Estados Unidos.

Cada um dos quatro volumes que comp&em a SERIE FRONTEIRAS
DO DESIGN 3 representa as interse¢des tedrico-metodoldgicas de
suas respectivas linhas de pesquisa. Os capitulos foram escritos em
coautoria por estudantes e/ou egressos e docentes e evidenciam os
possiveis encontros do design com outros campos do conhecimento.



No Livro Fronteiras do Design 3: [in]formar novos sentidos, a linha
Design da Informacgdo nos contempla com processos de analise e
reflexdes sobre narrativas e artefatos informacionais, através dos
seguintes titulos:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Novas frentes de pesquisa em visualizagdo da infor-

macgdo - os caminhos e as questoes que desaguam no
Laboratario de Visualizagdo e Sentidos do Nordeste (VISSE),
de Ricardo Cunha Lima, Eva Rolim Miranda, Guilherme
Ranoya, Rafael de Castro Andrade e Rodrigo Medeiros;

O desenvolvimento de um modelo pedagdgico expe-
rimental para o ensino do design de tipos de texto

nas universidades publicas brasileiras, de Luiza

Falcdo, Solange Coutinho e Isabella Aragao;

Modelo para desenvolvimento de brinquedos educativos in-
fantis, de Lais Helena Rodrigues e Silvio Barreto Campello;
O Design da Informag@o de um e-commerce de estam-

pas para a Industria Téxtil e de Confecgdes, de Manoella
Guennes, Maria Alice Rocha e Flavia Zimmerle Nobrega;
Caligrafia para o design de tipos: relato de uma experiéncia
de ensino, de Carlos Eduardo Novais e Solange Coutinho;
Cendrios Instagramaveis - Imagens como expe-

riéncia e efemeridade no Instagram, de Aristoteles

Silva, Jonas Ferreira e Guilherme Ranoya;

A informagdo [multiJsensorialmente percebida: intera-

¢O6es com materiais téxteis do cotidiano residencial ob-
servadas a partir do comparativo do uso predominante
das modalidades somestesia versus visdo, de Rebecca
Rodrigues, Maria Alice Rocha e Etienne Martins;
Panorama da pesquisa brasileira sobre o painel fron-

tal de embalagens de alimentos: uma reviséo siste-

madtica da literatura a partir do olhar do Design da
Informagdo, de Lucas Ribeiro e Eva Rolim Miranda;

Capas ilustradas em jornais de Recife no inicio do sé-

culo XX; de Leopoldina Ldcio e Hans Waechter;

Fontes e dados para a construgdo da historia grdfica per-
nambucana, de Jarbas Agra e Silvio Barreto Campello.
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No Livro Fronteiras do Design 3: [entre] outros possiveis, a linha
Design Cultura e Artes objetiva estender os limites das abordagens
tradicionais do Design quanto a sua dimensao sociocultural, em:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Gilberto Freyre e a modernidade regionalista e tra-
dicionalista de Pernambuco, de Rafael Efrem

Leite de Lima e Katia Medeiros de Aradjo;

Redes e errancias: uma cartografia de modos de

vida com Fernand Deligny, de Augusto Henrique

de Medeiros Paixao e Gentil Porto Filho;

A superficie do design no contemporaneo: contribuicées cri-
ticas de Vilém Flusser e Jacques Ranciére para o campo do
design, de Eduardo A. B. M. Souza e Paulo C. Cunha Filho;
Decolonialismo indigena na moda: a marca Tucum Brasil,

de Suene Bandeira Martins e Virginia Pereira Cavalcanti;
Breve historia da moda masculina: do século XVII ao sé-

culo XXI, de Jorge Luis Pineda e Simone Barros;
Possibilidades de intersec¢do entre o figurino, a histéria e os
estudos de género: a procura de um recorte acerca da lesbiani-
dade nos filmes brasileiros, de Luiza Rabélo e Simone Barros;
Estudo panordmico das referéncias artesanais no design de
mobilidrio contempordneo no Brasil, de Yasmin Mariani de
Moura e Campos Fernandes e Virginia Pereira Cavalcanti;
Processo metodoldgico para propor médulo cinético e bioins-
pirado para a fachada: um estudo em biomimética com ses-
sdo de cocriagdo, de Tarciana Araujo Brito de Andrade, José
Nuno Dinis Cabral Beirdo e Amilton José Vieira de Arruda;
Spicy taste of India: uma escrita sobre praticas do sensivel no
ensino do design, de autoria de Maira Gouveia e Oriana Duarte;
Politicas do olhar: o feio como prdtica estética,

de Carolina Felix de Melo e Oriana Duarte.

15-.....3



O Livro Fronteiras do Design 3: [bem] além do digital, aborda o dia-
logo do design com o universo de artefatos digitais [e ndo digitais] em:

» Do design a criatividade (ou vice-versa): a inovacdo contextua-
lizada nas biotecnologias de aprimoramento humano a partir
de um olhar sistemdtico, de Weynner Kenneth Bezerra Santos,
Walter Franklin Marques Correia e Joao Barbosa Moises;

» strateegia.digital: uma plataforma para formar e ope-
rar redes de colaboragoes criativas no espago-tempo fi-
gital, de André Neves, Silvio Meira, Filipe Calegario,

Itamar Medeiros, Maria Eduarda Belém e Rui Belfort;

» Cidades e infancias: design, territdrio e o desenvolvimento
infantil, de Marina Mergulhdo e Ney Brito Dantas;

» A técnica remota do Mdgico de Oz: prototipando
gestos de mdo, de Amanda Carolina Moreira de
Andrade, Guthemberg Felipe da Silva, Jaine Cintra
Lira e Jodo Marcelo Xavier Natario Teixeira;

» Notas para pér o dedo na ferida colonial, de José Carlos
P. Arcoverde Jr. e Leonardo Augusto Gomez Castillo.
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O Livro Fronteiras do Design 3: ergonomia e tecnologia [em foco],
estende a abordagem da ergonomia para:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Cor, luz e som: relevdncia da percepgéo ambiental para
estudantes com deficiéncia auditiva nas salas de aula,

de Denise Freire Gaudiot e Laura Bezerra Martins;

Interface pessoa cega, mapa tatil e ambiente: um es-

tudo experimental para avaliar planejamento e

execugdo de rotas, de Maria de Fatima Xavier do

Monte Almeida e Laura Bezerra Martins;

Sob a perspectiva dos idosos: uma revisdo sistemdtica

sobre como os idosos percebem os ambientes onde vi-

vem, de Marina Holanda Kunst, Thatianne Elisa Ferreira

da Silva, Amaury Alyson Teodoro de Souza, Laura

Bezerra Martins e Lourival Lopes Costa Filho;

Ambientes residenciais de idosos e quedas durante a pandemia
da COVID-19, de Tuira Oliveira Maia e Laura Bezerra Martins;
Fatores relacionados a nocividade de estimulos e as

cargas demasiadas em ambientes de home office, de
Manuela Mello Fernandes e Lourival Costa Filho;

Andlise ergonémica do ambiente construido de sa-

las de fisioterapia para tratamento de pacientes com
paralisia cerebral: o caso da Clinica Pepita Duran, em

Recife (PE), de Marcella Vivian Chaves Lobo Leitdo

de Farias e Germannya D’Garcia Araujo Silva;

Capas de livros de literatura: efeitos de coeréncia, complexidade
e novidade na preferéncia visual percebida, de Leticia Lima de
Barros, Guilherme Ranoya Seixas Lins e Lourival Costa Filho
Métodos e ferramentas para avaliagdo afetiva de arte-

fatos vestiveis: uma reviséo da sistemdtica da literatura,

de Thuanne R. Fonséca Teixeira, Germannya D’Garcia
Aradjo Silva e Marcelo Cairrdo Araujo Rodrigues;

Avaliagdo da usabilidade de sites de e-commerce de ele-
trodomésticos, de Marina Holanda Kunst, Thatianne Elisa
Ferreira da Silva, Yasmin van der Linden Remigio Ledo,
Thuanne Raissa Fonséca Teixeira e Marcelo M. Soares;
Avaliagéo de usabilidade de leitores digitais: design de dispo-
sitivo e plataforma web, de Felipe Gabriele, Helena de Cassia
Nogueira, Israel Lucas Sousa Silva e Marcelo M. Soares.
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Nessa nova série de Livros, o PPGDesign vem reafirmar o seu com-
prometimento para com a UFPE e para com a Sociedade e Academia,
com uma producdo e demonstracado de conhecimento cientifico no
campo do Design e suas diversas relagoes inter e transdisciplinares.
Dessa forma, gostariamos de convidar a todas e todos - professores,
pesquisadores, estudantes, profissionais — a percorrerem as obras

e a refletirem junto aos autores, a partir dos sentimentos de iden-
tificacao, empatia ou mesmo de estranhamento porventura susci-
tados. Fiquem a vontade! Essa Série é uma obra aberta e voltada a
contribuir para a construgao de conhecimento em Design no Brasil.
Sirvam-se! (&=
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CONTEXTUALIZACAO

O livro Fronteiras do Design 3: [in]formar
novos sentidos, da continuidade ao traba-
lho de difusao das pesquisas realizadas no
Programa de Pds-graduagdo em Design
(PPGDesign) da UFPE, envolvendo toda a
diversidade de questdes que vém sendo dis-
cutidas e apresentadas através dos volumes
da série dedicados ao Design da Informacao,
campo que tem sido compreendido neste
programa como o estudo, em dmbito tedrico
e experimental, das praticas de negociacdo
de sentidos dados aos artefatos de informa-
¢ao em seus contextos socioculturais, his-
tdricos e contemporaneos, e que tem como
intuito a mediacao entre pessoas e sistemas
simbolicos, de forma que a construcdo dos
significados se dé mais proxima ao desejado.

, 1



E importante destacar que estes volumes, e os trabalhos de pes-
quisa que os compdem, tém sido desenvolvidos em um momento
conturbado do pais, que, além de atravessar (o que se espera ser o
fim de) uma pandemia, ainda sofre com ataques e o desmonte das
instituicdes de ensino e pesquisa nacionais. Neste contexto, produzir
ciéncia, saberes e pensamento critico, se caracterizam como atos de
resisténcia contra um obscurantismo capaz de regredir avancos so-
ciais considerados ja absolutamente estabelecidos, que, assustado-
ramente, conseguiu provocar retrocessos sobre muitas coisas, sejam
os entendimentos acerca do funcionamento bioldgico e a eficacia de
protecao proporcionada por uma vacina, ou o entendimento quanto
ao volume tridimensional do corpo celeste que habitamos (coisa que
nem Pedro Alvares Cabral, Cristdvdo Colombo, Ferndo de Magalh3es
ou Vasco da Gama, no longinquo século XV, acreditavam ser plano).

Os efeitos desta conjuntura foram sentidos nos diversos progra-
mas de pos-graduacdo atuantes na area de Design da Informacao.
A convite da Sociedade Brasileira de Design da Informacao (SBDI),
e com o intuito de dar maior visibilidade ao que se produz nesses
programas, a linha do PPGDesign da UFPE realizou uma apresenta-
¢do em 2022°" atualizando aquilo que se fez, e o que continua sendo
feito, em Pernambuco. Para isso foi necessario um trabalho extenso
de mapeamento de todos os pesquisadores e egressos da linha de
pesquisa, identificando os trabalhos produzidos, seus orientadores e
coorientadores. Contados desde 2004, acumulamos 84 disserta¢des
de mestrado e, a partir de 2010, mais 30 teses de doutorado.

0 quadro atual da linha foi incrementado com dois novos pro-
fessores, totalizando 9°2 pesquisadores/docentes (dos quais trés
sdo egressos do proprio programa) divididos entre sete permanen-
tes e dois colaboradores, atuando em uma gama diversificada de
questdes dentro do Design da Informagdo: moda, histéria, memoria

01 https://www.youtube.com/watch?v=zja-veKOQPs

02 Eva Rolim Miranda, Guilherme Ranoya Seixas Lins, Hans da Nébrega Waechter,
Isabella Ribeiro Aragdo, Maria Alice Vasconcelos Rocha, Silvio Romero Botelho Barreto
Campello e Solange Galvado Coutinho, e, a partir de 2022, Renata Amorim Cadena e

Ricardo Cunha Lima.
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grafica, sustentabilidade, educacdo, consumo, linguagem, questoes
de género e identidade, experiéncia, psicologia cognitiva, narrativas,
retdrica, visualizagdo da informacao, o design produzido por profis-
sionais de outras areas do conhecimento, por exemplo; e inerente-
mente, dentro de cada uma destas frentes, suas multiplas perspec-
tivas e diversidade de problemas de pesquisa. A linha acolhe hoje 22
doutorandos, 22 mestrandos e duas pds-doutorandas com pesquisas
em andamento, somando um total de 131 pesquisadores de Design
da Informacao, dos quais 30 sao oriundos de outros Estados e es-
colheram desenvolver suas pesquisas na UFPE. Em ambito institu-
cional, a linha de pesquisa tem envidado esfor¢os para manter suas
cooperagoes internacionais, estimulando egressos e estudantes do
programa a participarem de estudos na modalidade de doutorado
pleno, de cotutela ou de doutorado sanduiche, nas seguintes institui-
¢Oes: Paris 1 - Panthéon-Sorbonne (Franga); The University of Reading
e University of the Arts London (Reino Unido); Universitat Autonoma

de Barcelona (Espanha); Universidade de Lisboa e Universidade de
Aveiro (Portugal).

Mesmo tendo em vista que o PPGDesign/UFPE é um dos
Programa de P6s-graduagdo em Design no pais com maior nimero
de teses e dissertagOes, alguns temas em voga internacionalmente
ainda permanecem como lacunas de investigacao no campo,
demarcando frentes para futuras pesquisas, tais como o Design
Law, envolvendo o Design da Informacao para melhorar o acesso
e entendimento das questdes juridicas, o Design Ethics, que tra-
balha as questdes éticas dentro da pratica do design, e as Digital
Humanities, onde o Design da Informacao atua significativamente
na configuracao visual dos registros de etnografia digitais, ou em
organizar adequadamente as informacdes para analises de levanta-
mentos antropoldgicos, politicos, ou de toda a gama de atividades
das ciéncias sociais.



SOBRE OS TEXTOS

Considerando o recrudescimento do contexto ja relatado, este ter-
ceiro volume se inicia com o manifesto/posicionamento inaugural
do capitulo de Ricardo Cunha Lima, Eva Rolim Miranda, Guilherme
Ranoya, Rafael de Castro Andrade e Rodrigo Medeiros intitulado
"Novas frentes de pesquisa em visualizacao da informacao - os ca-
minhos e as questbes que desaguam no Laboratorio de Visualizacdo
e Sentidos do Nordeste (VISSE)", que destrincha questdes parado-
xais presentes no Design da Informacao desde suas origens, e que
ainda residem, de forma quase insustentavel, nas fundamentacées e
principios estruturais do campo. O capitulo apresenta direcoes para
renovar a abordagem das pesquisas, necessario, sobretudo, para o
seu desenvolvimento na area de visualiza¢oes de informacao.

Os capitulos "O desenvolvimento de um modelo pedagdgico
experimental para o ensino do design de tipos de texto nas univer-
sidades publicas brasileiras", de Luiza Falcdo, Solange Coutinho e
Isabella Aragao; "Modelo para desenvolvimento de brinquedos edu-
cativos infantis" de Lais Helena Rodrigues e Silvio Barreto Campello
e "0 Design da Informacdo de um e-commerce de estampas para a
Industria Téxtil e de Confecgbes", de Manoella Guennes, Maria Alice
Rocha e Flavia Zimmerle Nébrega, discutem proposices para: uma
abordagem didatica para o ensino de design de tipos, aproximando
os conhecimentos académicos daqueles do mercado de forma a
contribuir para os diversos cenarios das institui¢des publicas do pais;
uma metodologia estruturada/framework para o desenvolvimento
de brinquedos considerando suas dimensdes cognitivas, emocionais
€ a maneira como criangas se apropriam destes artefatos; e, tendo
em vista a expansao digital da industria téxtil e de confec¢des, um
wireframes para um e-commerce de estampas.

Carlos Eduardo Novais e Solange Coutinho também oferecem
proposicdes para a geracao de fontes tipograficas em "Caligrafia
para o design de tipos: relato de uma experiéncia de ensino", fruto
da experiéncia com a pratica académica junto ao ensino superior.
"Cenarios Instagramaveis - Imagens como experiéncia e efemeri-
dade no Instagram" de Aristoteles Silva, Jonas Ferreira e Guilherme
Ranoya e "A informacgdo [multi]sensorialmente percebida" de
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Rebecca Rodrigues, Maria Alice Rocha e Etienne Martins, prosseguem
na trilha da experiéncia, de um ponto de vista analitico e ndo mais
propositivo, abordando novas construcdes de sentido e configuragdo
da informacao, seja pela maneira como deliberadamente nos retra-
tamos em redes sociais, ou pelos aspectos hapticos dos materiais
que adotamos para os artefatos projetados.

Os trés capitulos finais, "Panorama da pesquisa brasileira sobre
o painel frontal de embalagens de alimentos: uma revisao siste-
matica da literatura a partir do olhar do Design da Informacao" de
Lucas Ribeiro e Eva Rolim Miranda; "Capas ilustradas em jornais de
Recife no inicio do século XX" de Leopoldina Lécio e Hans Waechter;
e, "Fontes e dados para a constru¢do da histéria gréafica pernambu-
cana", de Jarbas Agra e Silvio Barreto Campello, abarcam trabalhos
de mapeamento conduzidos pelos pesquisadores sobre artefatos de
informacao. As pesquisas mencionadas contribuem primeiro para
o campo nutricional e de satide publica, e depois para o campo da
Memoria Grafica, com um penultimo capitulo dedicado ao estudo
dos trabalhos elaborados pelos artistas mais produtivos de um mer-
cado editorial efervescente, e um Gltimo dedicado ao estudo do que
foi desenvolvido pela industria litografica pernambucana entre 1930
€1965.

Assim como nos volumes anteriores, desejamos que a leitura do
Fronteiras do Design: [in]Jformar novos sentidos, evoque sentidos e
reflexdes para o leitor; e que evidencie a resiliéncia de nossa cién-
cia, de alta qualidade e relevancia, mas ao mesmo tempo tao pouco
valorizada como patrimonio publico e vetor de transformacéo da
sociedade.

25-....,.’
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CONTEXTUALIZACAO

Este capitulo demarca posicionamentos e
reflexGes sobre as nossas raizes no campo
de pesquisa em Design da Informacgao sobre
o reconhecimento dos problemas que con-
tinuamos enfrentando e os caminhos que
gostariamos de trilhar no porvir.

Oferecemos, inicialmente, um panorama
histérico da tradigdo de pesquisa em Design
da Informagdo em Pernambuco. Ha nesse
breve levantamento um reconhecimento do
papel crucial da tradigao dos estudos em
Linguagem Grafica Brasileira. Observamos
que essa tradicdo deve sua origem a
Universidade de Reading, na Inglaterra, mas
que, ao chegar no Brasil, foi adaptada para
atender demandas de pesquisa em nosso
pais. Isso se tornou especialmente evidente
na profunda influéncia que a Linguagem



Grafica possui tanto para o Design da Informagdo quanto para a
Memodria Gréfica. Exploramos essas questdes no topico seguinte,
examinando as premissas tedricas da Linguagem Grafica Brasileira.

Em seguida, abordamos uma questao constante no campo do
Design da Informacao: a influéncia do conceito da neutralidade.
Examinamos um artigo classico de Robin Kinross (1986) que exp&e
como o Design da Informagao modernista prega a neutralidade do
“bom design” por meio da negac¢ado do processo retérico da comuni-
cacdo. Como veremos em Kinross, ao ignorar a retérica ignoramos a
dimensao politica.

Na sequéncia, tratamos do Design da Informacao, inspirados em
formulacdes que propdem a transformacao da informag¢ao como um
modelo para a pratica do design, introduzindo os problemas de se
adotar um processo de transformacdo que ignore os contextos e a
sua potencialidade retdrica.

Finalmente, discutiremos sobre uma area muito influente no
cenario contemporaneo: as teorias da visualizagdo de dados (ou
dataviz). Observamos que o Design da Informacdo é um campo mul-
tidisciplinar e, embora isso possibilite a sua amplitude de escopo,
revela também uma variedade de tradi¢Ges potencialmente confli-
tantes. Como algumas das linhas mais influentes do dataviz pregam
um positivismo® e uma neutralidade do processo comunicacional,
produzem-se conflitos frente as posi¢cdes humanistas importantes
ao design.

01 O termo positivismo possui conota¢des muito amplas e diferentes em cada
campo em que é evocado. O sentido no qual o adotamos aqui é o de uma valorizagdo

da produc¢do do saber com base puramente empirica, na busca de principios universais,
sem que o contexto histdrico/cultural e as condi¢bes particulares de produgdo sejam
considerados na equagao, reduzindo o campo, muitas vezes, a um conjunto de regras e
técnicas Uteis e aplicaveis. Trata-se de uma perspectiva que exclui o pensamento critico
como uma forma igualmente valida para produgdo do conhecimento cientifico, e que
produz um esvaziamento do campo quando as questdes em pauta circunscrevem seus
aspectos éticos, politicos ou filoséficos, ou quando as discussdes giram em torno do
pensamento em nivel abstrato e conceitual, necessarios sobretudo para instituir o design

como um modo de ver o mundo e as praticas humanas.
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Concluimos este capitulo com norteadores que nos parecem
essenciais ao campo de Design da Informacao e o posiciona-
mento compartilhado entre os pesquisadores do Laboratério de
Visualizacao e Sentidos do Nordeste (VISSE), uma perspectiva do
Design da Informacdo construida (e reconstruida) coletivamente, que
é génese do proprio laboratorio e de suas praticas.

PANORAMA DA PESQUISA DE DESIGN
DA INFORMACAO EM PERNAMBUCO

A histéria do Design da Informacao é longa e variada, mas, se procu-
ramos as origens da sua pesquisa em Pernambuco, existem indicios
claros. No inicio dos anos de 1980, o perfil académico do designer
ainda era focado na prética profissional, ndo havia pds-graduagao
em design neste pais e muitos poucos se voltavam a pesquisa cien-
tifica. Em 1983, Edna e Guilherme Cunha Lima, professores do curso
de Desenho Industrial com habilitagdo em Programacgao Visual da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), iniciaram um dou-
torado em Reading, na Inglaterra, sob a orientagao do professor e
designer Michael Twyman, chefe do departamento da Universidade
de Reading (LIMA, 2022).

Naquele momento, Twyman estava se destacando por sua pesquisa
no campo da histéria do design com enfoque na litografia do sé-
culo XIX. No entanto, foi a partir de seus estudos sobre a linguagem
visual do design grafico que sua influéncia se revelou sobre o Design
da Informacdo, campo ainda pouco explorado. No final da década
de 1970, em seu célebre texto A Schema for the Study of Graphic
Language (1979), observou que os principais sistemas da linguistica
ainda eram voltados primordialmente a linguagem verbal. Por isso,
Twyman prop0s uma teoria de Linguagem Gréfica, voltada a elemen-
tos de design grafico, sejam eles pictoricos, esquematicos ou verbais.
Sua teoria possui uma qualidade rara: a de focar em problemas
especificos no campo do design levando em conta sua criagdo e sua
producdo. Essa abordagem revolucionaria ofereceu um arcabouco
tedrico para que designers pudessem estudar a sua forma de traba-
lho sem depender de principios de linguagem propostos por outros
campos de conhecimento. Ao voltar a Recife em 1987, Edna Cunha



Lima retoma suas atividades de ensino na UFPE e passa a divulgar
os principios da Linguagem Grafica entre seus alunos (SPINILLO;
FARIAS; COUTINHO, 2019).

Em 1992, o Laboratério de Programacao Visual da UFPE (LAB.PV)
convida o renomado pesquisador Gui Bonsiepe, pioneiro de design
formado pela Hochschule fur Gestaltung Ulm (Escola de Ulm), para
ministrar um workshop de Ensino de Design Grafico. Nesse workshop,
Bonsiepe alertava que, diante das mudancas tecnolégicas do final
do século passado, o designer, que até entdo era visto como visuali-
zador/organizador de informacao, passava a ser um gerenciador de
informacado. Nesse contexto, o perfil de um designer da informacao,
termo ainda pouco conhecido no Brasil, passava a ser valorizado
(SPINILLO; FARIAS; COUTINHO, 2019).

Segundo depoimento de Edna Cunha Lima (2022), ao se utili-
zar técnicas de pesquisa baseadas em abordagens da Linguagem
Grafica, pesquisadores brasileiros comegcam estudar sua propria
historia sem se limitar aos canones do design moderno. Naquela
época, pouco ainda tinha sido escrito sobre a historiografia de de-
sign do século XIX, por exemplo, mas os subsequentes estudos de
historia do design brasileiro passaram a encontrar um terreno fértil,
especialmente em Pernambuco. Esse olhar do designer para sua
prépria histéria passa a revelar contradi¢Ges internas que poderiam
ser problematizadas pela teoria, como a influéncia do olhar moder-
nista europeu sobre o design brasileiro. A instalagao da concepgao
de ensino de design modernista neste pais, na década de 1960,
provocou um esquecimento do que havia sido produzido anterior-
mente (CARDOSO, 2005). Na tentativa de valorizar uma concepgao
mais abrangente de design brasileiro, fundamentada em sua historia,
surgem os estudos de Memoria Grafica.

A proposta dos estudos de Meméria Grafica foi a de criar uma
relacdo inclusiva com o design. Essa iniciativa se volta a artefatos do
cotidiano considerando seus valores afetivos, muitas vezes produ-
zidos a margem do design moderno. Nesse cenario académico do
design, o pesquisador é convidado a cultivar uma flexibilidade aos
contextos culturais especificos sem impor uma concepcao prévia
de design. Como coloca a pesquisadora Priscila Lena Farias (2017),
o método-chave de compreensdo da Memoria Gréfica do design
¢ a analise da Linguagem Gréfica. Ao longo dos anos, houve uma
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aproximacao entre os estudos brasileiros de Design da Informacgao
e Memoria Grafica. Um fator preponderante dessa aproximacao foi
o fato de que tanto os estudos de Memdria Gréfica quanto os de
Design da Informagao possuem grande proximidade com a teoria da
Linguagem Grafica.

No final do século XX e especialmente no inicio do século XXI,
alguns ex-alunos do curso de Desenho Industrial com habilitacdo em
Programacao Visual da UFPE comegam a lecionar na propria insti-
tuicao e passam a explorar o potencial de pesquisa que se abria a
partir dos estudos de Design da Informacdo e Memoria Gréfica. Entre
eles, se destacaram Solange Coutinho, procurando compreender
a relacao entre educacao e Design da Informacao; Carla Spinillo,
pesquisando as aplicagdes do Design da Informacdo na saude; Silvio
Barreto Campello, trazendo a teoria da atividade localizada na psico-
logia social com base no trabalho de Vygotsky, Leontiev e Engestrom;
e Hans Waechter, utilizando fundamentos de retérica visual para
analisar a questdo do género no design.

O inicio do século XXI foi, entdo, especialmente fértil para a
pesquisa de Design da Informacao, e todas essas iniciativas estive-
ram diretamente relacionadas ao curso de design da UFPE, junto
com outras instituicGes pelo pais. Em 2000, foi criado o Curso de
Especializacdo (Lato Sensu) em Design da Informacdo na UFPE, até
entdo o Unico do pais. Em 2001, foi criado o Grupo de Pesquisa em
Design da Informacao (vinculado ao CNPq). Mas foi em 2003 que
ocorreu a fundagao da Sociedade Brasileira de Design da Informacgdo
(SBDI), tendo sua primeira sede em Recife. Nesse mesmo ano, foi rea-
lizado o primeiro Congresso Internacional de Design da Informacgao
(CIDI) e 0 Congresso Nacional de Iniciagcdo Cientifica em Design da
Informacgao (CONGIC), ambos eventos bianuais. Em 2004, a SBDI
langa a Revista Brasileira de Design da Informacgao (Infodesign).
Também em 2004, o curso de design da UFPE ganha seu mestrado,
seguido pelo doutorado em 2010 (COUTINHO; MIRANDA; RANOYA,
2020). Em pouco menos de cinco anos, tais iniciativas tiveram um pa-
pel fundamental na criagdo de um espaco propicio e delimitado para
a continuagao e o fomento de pesquisas de Design da Informacgao e
Memoria Grafica em Pernambuco e no pais como um todo, uma vez
que pesquisadores do PPGDesign da UFPE ingressaram em diversas
outras instituicdes de ensino e pesquisa.
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LINGUAGEM GRAFICA BRASILEIRA

No capitulo A Schema for the Study of Graphic Language (1979),
Michael Twyman inaugurou um marco para o que viriam a ser as
pesquisas em Design da Informagdo centrado na histdria do design
a partir do design grafico. Trazendo uma resposta para como olhar
para os artefatos por meio de uma perspectiva centrada no campo
do design, ele resolve um impasse tedrico existente.’?

Os estudos de Linguagem Grafica estabeleceram um dialogo mul-
tidisciplinar que, por um lado, identificou auséncias nas abordagens
de outros campos que pudessem responder a questdes essenciais
para o design, e, por outro, se apropriou dos avancos de outras areas
do saber. Foram campos fundamentais para a proposta de Twyman:
os estudos oriundos da linguistica, particularmente sobre a lingua-
gem verbal; as pesquisas em iconografia e as contribui¢des vindas das
artes para embasar nossa relacao com as imagens; e os aportes da se-
miologia francesa articulada com a semidtica americana, se apoiando
particularmente em Jacques Bertin (1967) e em suas variaveis graficas
fundamentais para representacao visual. Essa triade fornece uma
base para a compreensao tanto sobre a forma geral dos artefatos
quanto da composicdo e do estudo de suas unidades basicas.

A abordagem da Linguagem Grafica possibilitou a instrumentali-
zacdo para o campo do Design da Informacao a partir da articulagao
de dois conceitos iniciais: os modos de simbolizacdo e os métodos de
configuracdo. Isso tornou possivel estudar a comunicacgdo grafica e
a utilizacdo dos signos graficos a partir de um pensamento pautado
pelo Design da Informacgao. Se a compreensao da simbolizacao da
Linguagem Grafica continua sendo relevante, no campo da visuali-
zacao ela encontra um terreno fértil para aplicagdo, principalmente
para discutir os usos e os limites da Linguagem Grafica, sobretudo a
esquematica e a pictorica.

02 Michael Twyman revisou e manteve os principios da sua teoria, anos depois,
com o artigo Further Thoughts on a Schema for Describing Graphic Language apresentado
em 2002, no 7*t International Conference on Typography & Visual Communication. History,

Theory, Education, em Thessaloniki, na Grécia, e publicado nos anais do evento em 2004.
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O estudo da Linguagem Gréfica pelo campo do Design da
Informacao, especialmente em Pernambuco, por se concentrar em
componentes graficos e considerar diferentes suportes e tecnologias,
consegue responder aos artefatos multimidia e as possibilidades
trazidas pela ubiquidade dos dispositivos computacionais. E isso se
deve, em parte, a sua maleabilidade, que possibilitou, ao longo dos
anos, a saida de um posicionamento originalmente positivista para
o entendimento da producao e do uso - hoje - como distantes de
uma neutralidade e uma hegemonia, agora préximos de uma mirada
como registros de uma cultura e uma identidade e, sobretudo, fo-
cada no propdsito comunicacional pensado a partir de fundamentos
em vez de regras.

A poténcia da Linguagem Grafica esta em se voltar a especifici-
dade da pratica de design. Enquanto outros sistemas linguisticos
sdo generalistas, seu poder de analise é voltado as convencdes de
design e aos problemas de criacao especificos ao campo. Como
instrumento tedrico, ela ajudou a estudar o design ndo canonico. No
século passado, o estudo do design brasileiro era influenciado pelo
conceito do “bom design”, proposto pelo norte global, e o design
que ndo seguia tais parametros era ndo canonico. A partir das técni-
cas de analise da Linguagem Grafica era possivel estudar as praticas
de design que ndo se enquadravam em modelos pré-estabelecidos.
Foi possivel olhar para manifestagGes até entdo consideradas fora
do modelo de modernismo candnico (LIMA, 2022). Foi também
possivel se olhar para as praticas consideradas até entdo fora do
escopo do design, como o artesanato. Hoje, a tradicao desse as-
pecto pode ser encontrada em diversas manifestacoes de pesquisa
de design brasileiro, mas tem se destacado nos campos da Meméria
Grafica e de Design da Informacao.

A Linguagem Grafica, ao longo de anos de pesquisa, se tornou
uma abordagem legitimamente brasileira que tem tido um papel
crucial no desenvolvimento da atual pesquisa em design neste pais.



A RETORICA DA NEUTRALIDADE
NO DESIGN DA INFORMACAO

Uma concepcao difundida na ideologia modernista que dominou a
pratica e as teorias do design por décadas e ainda hoje se faz pre-
sente é a crenca de que o ideal da comunicacao € a sua neutralidade.
Isso pode ser evidenciado em diversos textos, como no classico de
Beatrice Warde, The Crystal Goblet (1956), em que a autora metaforiza
o modelo da boa tipografia na forma de um calice de cristal em que a
informacao deve ser transparente, ou seja, desprovida de impurezas
retdricas, efetivamente neutra.

Muito tempo ja se passou desde que o historiador e tedrico do
Design da Informagao Robin Kinross fez sua critica contundente
a tradicdo tedrica do Design da Informacao em The Rhetoric of
Neutrality (1985). Nele, Kinross cita a contribuicdo de Gui Bonsiepe
ao campo ao introduzir o problema da retdrica visual em seu texto
seminal, Retdrica visual/verbal (1965). Neste ultimo, Bonsiepe aponta
que “a informacdo sem retérica é um sonho que termina no colapso
da comunicacao e siléncio total. A informacao pura existe apenas
para o designer como arida abstracdo” (p. 373). Seu argumento é que
se existisse neutralidade de fato, seria necessario um tipo de “infor-
macao pura”, e isso é impossivel, pois exigiria uma forma de comuni-
cacdo desprovida de persuasdo. Reconhecer a dimensao retérica do
design foi algo inovador naquele momento.

No entanto, Kinross mostra, nesse mesmo texto, que Bonsiepe
se contradiz. Esse é o ponto que queremos salientar aqui: trés
paragrafos abaixo do texto citado, Bonsiepe afirma que existiria um
tipo de “informacao inocente de toda mancha de retérica” (p. 374)
em uma simples tabela contendo um cronograma dos horarios dos
trens. Kinross aproveita a inconsisténcia evidenciada no argumento
para discorrer detalhadamente sobre como até uma mera tabela de
trens ndo é neutra, sendo exemplarmente retérica, como qualquer
artefato comunicacional. Fica claro que toda a comunicacao é reté-
rica, e que até um grande tedrico como Bonsiepe teve dificuldade de
se despir completamente do conceito da neutralidade vigente nos
anos 1960.
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Kinross afirma que a crenca de uma pratica livre de ideologias foi
plantada no mundo ocidental dos anos 1950, no contexto do design
modernista do pds-guerra, “feito possivel pelos avancos da tecno-
logia, pela abundancia de bens materiais, pela expansao da demo-
cracia representativa, o eclipse de sistemas politicos rivais e pela
educacdo em massa” (p. 27). Nesse contexto, a ciéncia da informagao
ganhou grande evidéncia e se misturou com os principios positivistas
da vertente modernista de design. Nessa concepg¢ao de informacao,
influenciada pelos ideais propostos por Claude Shannon (1948), a
transmissdo adequada da mensagem, minimizando os “ruidos”, ou
seja, os elementos que levam a desordem, dificuldades de sua de-
codificacao e eventual faléncia de um sistema informacional. Com o
advento dos estudos de Design da Informacao, a responsabilidade
dos designers com a transmissdo adequada da informacao é colo-
cada em primeiro plano. Nesse sentido, muitos tedricos e designers
consideraram necessario o uso de elementos graficos que promo-
vam a neutralidade do discurso. Os elementos que venham a sugerir
a expressividade ou a subjetividade por parte do designer sao iden-
tificados igualmente como “ruido” na comunicagao. O objetivo da
neutralidade é eliminar a presenca do transmissor da mensagem, e a
crenga aqui presente é de que a mensagem impessoal poderia neu-
tralizar a manipulagdo retorica, preservando apenas a objetividade
da informagao (CARVALHO; EMANUEL, 2015). Segundo Kinross (1985),
tal concepgao de informacao promove a ideia de que as relagoes hu-
manas podem ter a mesma ordem e a mesma simplicidade essencial
como um circuito elétrico.

A ciéncia da informagdo de Shannon teve grande influéncia na
Hochschule fur Gestaltung Ulm (HfG Ulm), também conhecida como a
Escola de Ulm, e que proporcionou o ponto de partida para as suas
investigacGes. Por isso é importante percebermos o peso ideoldgico
que uma tradicdo tedrica pode ter sobre a forma como designers
compreendem aquilo que fazem e teorizam.

Assim como Kinross fez com o texto de Bonsiepe, se observarmos
muitos dos principios de objetividade e otimizagdo que o Design da
Informagdo contemporaneo que permanecem em voga em pleno
século XXI, podemos identificar claramente a continuidade da ideo-
logia da neutralidade. Se essa tradicao que prega uma neutralidade
retdrica é especialmente persistente, faz-se indispensavel que



designers de informacgao tenham consciéncia dessa condicao para
poderem se posicionar. Um dos aspectos mais danosos na crenca da
neutralidade é o vacuo ideoldgico que ela promove (KINROSS, 1985),
pois toda neutralidade opera em perspectivas hegemdnicas de po-
der e dominacdo, silenciando e invisibilizando os contextos politicos
e socioculturais. Kinross escreveu o artigo mencionado nos anos de
1980 na Inglaterra, periodo conhecido como “Era Thatcher™3, mar-
cado por politicas neoliberais que derrubaram muitas das conquis-
tas sociais de governos anteriores. Kinross (idem) classificou aquela
era como uma “atmosfera politica carregada e volatil”, palavras que
seriam especialmente aptas para descrever o atual cenario mundial,
especialmente o da América Latina.

Partimos do pressuposto de que o Design da Informacao é uma
maneira de se posicionar, temos a exigéncia de prezar por uma
consciéncia ética e politica nas esferas tedrica e pratica. O ato de
criacdo do designer é social e politico. Ao darmos continuidade
a discursos que promovem, direta ou indiretamente, a crencga na
neutralidade, permanecemos ausentes do jogo politico-social a ser-
vico das forgas hegemonicas dominantes e em detrimento de uma
pratica critica e libertadora.

Em outro texto seminal, The Transformer Revisited (MACDONALD-
ROSS; WALLER, 1998), uma concepgao classica, definidora do que
seria um designer de informacao, é a do transformador da informa-
¢ao. Esse conceito proposto inicialmente pelo idealizador do Isotype,
Otto Neurath (1882-1945), é o de um profissional que utiliza o design
para adequar e transformar a informagdo de um contexto, muitas
vezes especializado, para outro, menos especializado. Essa pratica
carrega a “responsabilidade do ‘transformador’ entender os dados,
obter todas as informacgdes necessarias do especialista, decidir o
que vale a pena transmitir ao publico, como torna-lo compreensivel,
como vincula-lo ao conhecimento geral ou a informagdes ja existen-
tes” (NEURATH; KINROSS, 2009, p. 77).

03 Margareth Thatcher foi a britanica que exerceu o cargo de primeira-ministra do
Reino Unido entre 1979 e 1990. Comumente referenciada nos meios de comunicagdo como
“Dama de Ferro”, foi a primeira mulher a ocupar o cargo e a pessoa que permaneceu por

maior tempo nele.
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Era nitida a intencdo didatica do Isotype em simplificar grafica-
mente a mensagem das suas visualizagdes com o intuito de tornar a
informacdo universalmente compreensivel. Neurath era um socia-
lista que viu na escolha pela generalidade de estilo do desenho uma
forma de ampliar as possibilidades da comunicagado visual. Como
pioneiros na criagcdo do pictograma moderno, a equipe do Isotype
procurou reduzir sistematicamente a forma pictdérica humana a um
denominador comum compreensivel em qualquer cultura, seguindo
a maxima de Otto Neurath de que palavras dividem, figuras (pictures)
unem (NIKOLOW, 2011). Havia nesse processo também a finalidade de
reduzir o impacto psicolégico da informagdo. Otto Neurath acredi-
tava que, para ampliar a compreensao, uma qualidade essencial do
método Isotype deveria ser “evitar meios emocionais”. O objetivo era
“transferir conhecimento factual”, “muito desse conhecimento pode
estimular emoc@es, mas isso ndo é um elemento de apresenta¢ado”
(apud BURKE, 2013, p. 14).

O objetivo do Isotype e do seu idealizador era a democratizagao
da informagado. Um dos principais instrumentos escolhidos foi a
neutralidade do desenho pictérico. A crenca na neutralidade a partir
da otimizacdo da forma, como ja delineado, fazia parte do zeitgeist
que dominou o pds-guerra no norte global. Segundo os historiadores
Joblin e Crowley (1996), os ideais sociais da racionalidade prega-
dos por idealistas modernos da primeira metade do século XX sdo
recontextualizados quando o racionalismo moderno virou o Estilo
Internacional que dominou o campo do design até os anos 1980. Foi
uma era de difusdo do discurso da neutralidade por meio de regras
estilisticas e artefatos modernos, como pictogramas e tipografia
sem serifa. No entanto, os ideais de racionalidade pregados por Otto
Neurath, propostos como meios para libertar a sociedade do indi-
vidualismo em direcdo a coletividade, se tornaram gradativamente
ferramentas de marketing e industrializagao de grandes empresas. O
estilo da neutralidade se tornou em poucos anos a face do mercado
corporativo, servindo ndo necessariamente a objetivos democrati-
cos, mas atendendo claramente aos interesses de grupos especificos.

A histéria do design moderno pode nos servir como um conto
preventivo. Especialmente quando vemos que a neutralidade foi
diversas vezes pregada como um ideal democratico, sem refletir
em todos 0s momentos essas intencdes. A realidade é que toda
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informacgdo tem uma dimensao retdrica, e um estilo supostamente
neutro ndo garante objetividade nem adequacao ideologica.
Portanto, se ainda podemos defender o conceito do transforma-
dor como um ideal para o Design da Informacdo contemporaneo,
consideramos que o papel do Design da Informagdo ndo é apenas o
de otimizar a informacgado para adequa-la a um contexto. O designer
€ um intermediario entre contextos retoricos. Transformar a informa-
¢do é recria-la considerando o seu papel politico e social nessa trans-
formagdo. A comunicagdo nunca é neutra, e o designer, tampouco.

O DESIGN DA INFORMACAO E A
VISUALIZACAO DE DADOS

Desde o inicio do século XXI, a visualizagao de dados, também cha-
mada dataviz, é certamente uma das manifesta¢oes de Design da
Informacao que tem se expandido com maior rapidez, se comparada
as demais praticas do campo. Seu crescimento € visivel no sistema
bancario, nas telecomunicac¢des, na area de tecnologia da infor-
macao (Tl), nos departamentos de logistica e na administracao de
grandes empresas (TELEA, 2014) e no campo do jornalismo de dados.
Sua expansao reflete a necessidade de se processar e representar
grandes quantidades de dados cotidianamente, o que também é
chamado de Big Data. No entanto, a valorizacao do dataviz pelas
teorias do design nao foi imediata.

E importante reconhecermos aqui que o Design da Informacéo
ndo é uma area de conhecimento que se limita as proprias teorias
do design, mas é algo que atravessa varios outros conhecimentos
(FRIEDMAN, 2000). Como afirma Rob Waller, “a histéria do Design da
Informacdo é sobre a convergéncia de diferentes tradicoes” (2016, p.
51). Ao teorizar sobre a visualizacao de informacao, designers utilizam
conhecimentos de outros contextos tedricos. No entanto, muitas
vezes ndo ha um canal direto de troca de informacao entre as diferen-
tes areas. Por isso, com o crescimento do dataviz no campo do de-
sign, essa tendéncia trouxe a tona, para muitos designers, premissas
oriundas das ciéncias exatas e da computac¢ao, que abordavam, entre
outras coisas, aspectos formais de design e informacao visual.
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Nesse cenario, o paradigma da computacdo tem sido dominante na
forma de pensar a visualizacao de dados, inclusive entre os profissio-
nais de design. A literatura e a documentacdo disponiveis, delineando
etapas e procedimentos para se produzir uma visualizagcao de dados
nos termos computacionais, € vasta. Ja pelo Design da Informacao,
contamos com uma produgao menor e, normalmente, distante das es-
pecificidades desses artefatos. No entanto, pela ética da tradicdo das
teorias do design, a visdo das ciéncias exatas sobre esse topico é por
vezes arbitraria e demasiadamente generalista, determinando regras
no lugar de fundamentos e ferramentas intelectuais.

Uma autora que tem advogado por uma visdo critica sobre visua-
lizacdo de informac&o e dados é Johanna Drucker (2014). Segundo
ela, as diferentes tradicdes cientificas possuem premissas proprias
que podem ser conflitantes. Tradi¢cdes oriundas das ciéncias exatas,
com sua longa histéria de apresentagdo de conhecimento cientifico,
enfocam-se em premissas diferentes de areas que valorizam aborda-
gens humanisticas de conhecimento, como é o caso do design.

A maioria - se ndo todas - as formas graficas utilizadas em visua-
lizacOes de dados sao emprestadas das ciéncias exatas ou dos ramos
das ciéncias sociais para os quais os modelos empiricos de producao
de conhecimento sao a norma (DRUCKER, 2020). Nessas abordagens,
os graficos estatisticos sdo assumidos como ubiquos ou neutros
(idem). Esse é um contraste com principios das ciéncias humanas em
que “visualizacdes sao sempre interpretacoes” (DRUCKER, 2014, p. 5).

Na perspectiva humanistica, dados ndo sdo uma entidade im-
parcial que representa fatos sobre o mundo que nos cerca; dados
sdo uma constru¢do humana, observados ja por um prisma e um
interesse particular, coletados por meio de técnicas direcionadas a
obter uma fracdo do que é o fendmeno em sua integralidade, catego-
rizados para nos auxiliar a enxerga-lo por meio de um ponto de vista
pré-estabelecido e com a intencdo de afirmar algo por meio deles
(idem). A critica principal de Drucker (idem) as premissas que suge-
rem a neutralidade na visualizagdo de dados é que se tratam de atos
de interpretacdo mascarados de mera apresentagao de informacao.
Dados, portanto, tém autores e ndo sdo neutros. E, na equacao que
constitui a interpretacao da informacao e sua decorrente producgao
de sentido, seus autores e seus pressupostos importam.
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Na pratica profissional da visualizacdo de informacao, alguns
autores com formacao nas ciéncias exatas, estatistica e matematica
tém tido grande influéncia propondo abordagens cientifico-positivis-
tas (DICK, 2020), tendo Jacques Bertin e Edward Tufte como expoen-
tes. Bertin (1983-1965) foi um pioneiro na maneira de se compreen-
der a Linguagem Grafica da visualizagdo de informagdo com foco
na cartografia; no entanto, sua teoria traz consigo uma tendéncia
funcionalista que prega a monossemia como ideal comunicacional
(idem), ou seja, principios graficos estritamente voltados a precisdo
na mensagem, segregando a natureza polissémica da informacao.
Tufte (1983-2001) trilhou um caminho semelhante ao propor princi-
pios de exceléncia grafica que restringem dindmicas informacionais
como a redundancia, popularizando termos como chartjunk para se
referir a informacao visual, frequentemente pictorica, considerada
excessiva. Uma maxima de Tufte é sempre “falar a verdade sobre os
dados” (idem); no entanto, tal premissa ndao considera uma aborda-
gem humanistica da verdade dos fatos, como um conceito multiface-
tado, aberto a interpretacdes.

Para o pensamento positivista, os dados empiricos sado tratados
como objetivos, independentes da interpretacdao humana, e sdo im-
plicitamente mais confidveis (BARRET; MUNZNER, 2022). Exemplos
desse racionalismo sdao abundantes, como no influente compéndio
de teorias de percepgao visual de Colin Ware (2004), que adota uma
abordagem positivista e racionalista, presumindo um modelo uni-
versal de percepcao humana (HALL; HEALTH; COLES-KEMP, 2015).
No entanto, para Barret e Munzner (2022) e Drucker (2014; 2020),
sao os atos de interpretacao que devem embasar o processo de
criacdo de sentido (sensemaking) e servir como base para construir
e analisar dados.

Vale salientar que estudos (e.g. BATEMAN et al., 2010) tém mos-
trado evidéncias de que premissas positivistas sobre a visualizagao,
como as de Tufte, sdo essencialmente racionalistas e ndo se susten-
tam empiricamente. Mesmo assim, Tufte e muitos dos autores dessa
tendéncia positivista foram difundidos em diversos manuais de
visualizagcao de dados voltados a designers, jornalistas, programa-
dores e profissionais que precisam aplicar principios de design para
poder se comunicar utilizando dados estatisticos.
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N&o devemos estranhar que designers tenham adotado princi-
pios oriundos de abordagens cientifico-positivistas, ja que, como foi
tratado anteriormente aqui, existe uma longa tradicao funcionalista
do campo que defende modelos comunicacionais fundamentados na
neutralidade. No entanto, é exatamente por isso que pesquisadores
de Design da Informacao tém uma responsabilidade em se posicio-
nar a partir de suas pesquisas.

CONSIDERACOES

Procuramos delinear o que temos observado sobre as questoes que
influenciam a pesquisa de Design da Informagdo contemporaneo

e também apresentar o que acreditamos ser necessario mudar e o
gque permanece importante preservar. A questao da neutralidade

é, certamente, um dos ideais que ndo se encaixam mais no cenario
informacional contemporaneo.

Nesse sentido, identificamos que a neutralidade nos afeta por
algumas frentes. Primeiramente, pelo conceito do “bom design” e
modelos de design canonicos propostos pelo norte global. Até hoje,
é possivel notar a recalcitrante atualizagdo desse conceito sem-
pre que restringimos o escopo de atuagao do campo de Design da
Informagao em nome de artefatos que se alinham dentro de concep-
¢Ges candnicas de design. A premissa mais problematica, inerente
ao “bom design”, é o ideal de internacionalizagdo, sempre ligado a
crencgas que inter-relacionam universalidade e neutralidade. Por isso,
parece-nos ser tdo importante a pesquisa de Memoria Gréfica, pela
qual foi possivel romper antigos tabus, como a relagdo entre design e
artesanato.

Segundo, pela influéncia da teoria da informacao, como refle-
tiu-se aqui, a ideia de que a comunicagao deve ser primeiramente
objetiva e neutra, minimizando a sua potencialidade retérica, precisa
ser enquadrada como uma pratica do século passado, ndo condi-
zente com os atuais contextos e necessidades comunicacionais e,
sobretudo, em relagdo ao nosso préprio contexto. Ela nos parece,
hoje, mais com uma omissao frente a esfor¢os de comunicagao que
possuem intencionalidades e articuladores em nada neutros quanto



aos efeitos de seus esforcos. Esse jogo de forcas sé pode ser com-
preendido dentro de seu préprio contexto sociocultural. O Design da
Informacao lida diretamente com as peculiaridades e especificidades
da comunicacao e, consequentemente, dialoga nesse sistema, e nao
com sua abstracdo ampla, direcionavel a todos em qualquer lugar,
em qualquer tempo ou em qualquer situacao.

E, por fim, pelos efeitos do positivismo prescritivo, conforme tam-
bém discutido no capitulo, muito da teoria de visualizagdo de dados
defende uma linha positivista com premissas semelhantes a teoria da
informacao. Esse distanciamento da complexidade retérica da infor-
macao tem limitado muito das pesquisas no campo e produzido uma
qguantidade de manuais prescritivos que simplificam aspectos de teo-
rias do design como verdades universais. Para nos, regras sao formas
hegemonicas de pensamento, nesse caso de pensamento e apresenta-
cdo da Linguagem Grafica nas visualizacOes e na pratica de Design da
Informagao os codigos institucionalizados e as formas de apresentacdo
devem ser discutidos e, muitas vezes, repensados a luz da adequacao
aos contextos socioculturais que medeiam. Nos parece necessario com-
preender as praticas institucionalizadas - principalmente na visualiza-
¢do de dados - ndo como estanques, mas como abertas a inovagao.

Diante dos problemas elencados, o Laboratério de Visualizacdo
e Sentidos (VISSE)®* constitui-se como um espaco de colaboracao
para pesquisa, ensino e desenvolvimento de projetos extensionis-
tas sobre a construcao do sentido pelos artefatos de visualizacdo a
partir da Linguagem Gréfica; oriundo da prépria pluralidade regional
do nordeste, institui-se pelos seguintes posicionamentos explicita-
mente demarcados:

04 Laboratério criado em 2022 com o intuito de se tornar um espaco de reflexdo
permanente e de articulacdo estratégica entre professores de Design da Informagdo

da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), do Instituto Federal da Paraiba (IFPB) e

dos Centros de Artes e Comunicagdo (CAC) e Centro Académico do Agreste (CAA) da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), atualmente alocado no Departamento de

Design da Universidade Federal de Pernambuco (dDesign).
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1. 0 Design da Informacdo é politico

Muitos designers da informacao, como Otto Neurath, exploraram e
tém explorado o campo com claras intengdes politicas. No entanto,

a influente premissa da neutralidade na comunicacao tem sido um
empecilho para o desenvolvimento de uma teoria do Design da
Informagdo que explore as diferencas, sejam elas historico-culturais,
socioeconomicas, politicas ou de género, sobretudo no Brasil a partir
do reconhecimento da pluralidade cultural do pais.

2. Um Design da Informacao que recuse a neutralidade

Embora esse possa parecer um ponto redundante a esta altura do
texto, é importante que ele seja parte de um posicionamento poli-
tico do campo. E crucial que a pesquisa em Design da Informac&o
promova, de forma declarada, modelos comunicacionais plurais que
explorem a sua potencialidade retérica.

3. Emancipacdo dos paradigmas e perspectivas tedricas do norte global
Como ja mencionamos, continuamos atualizando a nossa compreen-
sdo de area a partir de teorias orientadas pelo norte global. O Design
da Informacdo deve se voltar mais para a realidade cultural local de
cada regido. Procurar na sua realidade os paradigmas que venham a
orientar as suas pesquisas e praticas profissionais.

4. Revisao constante de canones do Design da Informacao

A natureza do campo é diversificada e se enriquece com pesquisas
considerando mais areas, novas e antigas, que tratam das diferentes
formas de se configurar a informagao. Sendo assim, nos parece um
campo frutifero o seu olhar para todas as areas em que podemos
reconhecer o propdsito comunicacional nos artefatos em maior ou
menor grau pela perspectiva do Design da Informacao.

5. Avalorizacdo da teoria da Linguagem Grafica Brasileira

Por fim, devemos fomentar teorias de design que considerem a
nossa cultura e a nossa experiéncia singular em projetar artefatos.
A Linguagem Gréfica Brasileira é um instrumento tedrico que tem
mostrado seu vasto potencial a partir das pesquisas em Design da
Informacdo e dos estudos de Memoria Grafica.
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CONTEXTUALIZACAO

O projeto de fontes tipograficas tornou-se uma
pratica mais acessivel com a popularizagdo das
tecnologias digitais e dos computadores pes-
soais a partir do final do século XX. No entanto,
0 acesso tecnoldgico ndo é o Unico fator que
possibilita o desenvolvimento de tipografias
nos dias de hoje. O aprendizado dos conceitos
e das especificidades relacionados ao desenho
tipografico é, também, imprescindivel para o
sucesso no desenvolvimento de uma fonte.
Nesse sentido, as situacoes de ensino, junto
com todos os elementos que as integram - a
figura condutora de um docente, a interacao
entre os estudantes da turma e a estruturagao
adequada dos contetidos e das habilidades a
serem desenvolvidos -, surgem como elemen-
tos facilitadores para a assimilagao de conheci-
mentos relacionados a tematica.
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0 modelo pedagdgico experimental® para o ensino de design
de tipos de textos nas universidades brasileiras, apresentado neste
capitulo,®? tem como objetivo facilitar a abordagem do contetdo
nos cursos de bacharelado em design. As universidades publicas no
Brasil possibilitam, como esséncia, a diversidade de pensamentos e
as praticas de experimentacao e pesquisa.

No dmbito do projeto tipografico, escolheu-se o grupo das fontes
de texto, tipografias que representam o carater tradicional dos tipos
feitos para leitura de textos longos. Compreendemos que o projeto
de fontes de texto é norteado por dois grupos de fatores, os objeti-
vos e o0s subjetivos (CUNHA, 2014). Os aspectos objetivos do desenho
tipografico sdo relacionados com a funcionalidade técnica da tipo-
grafia, enquanto os aspectos subjetivos se relacionam com a expres-
sividade das fontes, ou seja, com seus atributos semanticos.

Os dados coletados ao longo da pesquisa de campo sugerem que
a abordagem do desenho tipografico de fontes de texto por meio dos
seus aspectos objetivos e subjetivos é bastante explorada nos proje-
tos desenvolvidos no mercado de trabalho. No entanto, esse topico
ainda é pouco explorado nos contextos educacionais do ensino supe-
rior em design. O modelo propde essa abordagem didatica como
uma estratégia para aproximar o conhecimento desenvolvido nas
salas de aula da realidade da area de atuagao.

O presente capitulo, para além da exposi¢ado da sintese do per-
curso tedrico-metodoldgico da pesquisa e da apresentacdo da
estrutura do modelo pedagdgico, encontra-se estruturado em seis
tdpicos, a saber: 1) plano de ensino - no qual descreve-se a sua
elaboracdo; 2) contelido programatico - no qual apresentam-se os
conhecimentos basicos para o desenho de fontes de texto; 3) estra-
tégias de ensinagem - que constituem os procedimentos didaticos

01 0 modelo pedagdgico é considerado de carater experimental pois, devido a

pandemia da covid-19, ndo foi testado em sua integralidade.

02 0 modelo é uma das contribui¢cdes da tese de doutorado intitulada
Recomendagdes para o ensino do design de tipos de texto nas universidades piblicas
brasileiras (2021), de Luiza Falcdo Soares Cunha, desenvolvida no Programa de Pds-

graduacdo em Design da Universidade Federal de Pernambuco.
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selecionados para compor o modelo; 4) exercicios - no qual apresen-
tam-se todos os exercicios necessarios para o modelo pedagogico;
5) parametros de avaliacdo - no qual descrevem-se brevemente os
critérios utilizados; 6) recursos - no qual expGem-se os recursos que
integram o modelo associado a pelo menos uma das estratégias de
ensinagem. Por fim, apresentamos as nossas consideragdes finais.

SINTESE DO PERCURSO
TEORICO-METODOLOGICO

Para formatagao do modelo, foram utilizados os preceitos da teoria
da aprendizagem significativa de Ausubel (2003) em conjunto com
0s conceitos sobre metodologia do ensino superior apresentados
por Gil (2005) - especificamente no que diz respeito aos elementos
sugeridos para compor o planejamento de ensino -, as estratégias de
ensinagem expostas por Anastasiou (2006) e os dados coletados na
pesquisa de campo.

A aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003) sugere que o pro-
cesso de ensino é composto ndo apenas pelo conhecimento forne-
cido pelo professor, mas também pelas experiéncias e pela bagagem
tedrica dos discentes. Cada um dos estudantes de uma sala de aula
possui um repertdrio Unico, capaz de fornecer uma nova visado sobre
os contetdos apresentados, colaborando para o desenvolvimento da
dinamica.

Ausubel (2003) destaca a superioridade da aprendizagem e da
retencdo significativas em relacdo as correspondentes por memo-
rizagdo, devido a sua natureza mais agradavel e familiar, capaz de
agucar a curiosidade intelectual em oposicao a reacdo geralmente
desagradavel a uma aprendizagem por memorizacdo, que demanda
e envolve um esforco cognitivo desnecessario.

Dentro da perspectiva do Ensino Superior, Gil (2005, p. 31) reflete
sobre a importancia do planejamento das atividades educacionais
como um processo “sistematizado, mediante o qual se pode conferir
maior eficiéncia as atividades educacionais para, em determinado
prazo, alcancar o conjunto das metas estabelecidas”. O autor (2005)
apresenta um roteiro de configura¢ado de plano de ensino - documento



que concretiza as decisoes realizadas no processo de planejamento -
que foi utilizado como referéncia na elaboracdo do modelo pedagdgico.

Anastasiou (2006), por sua vez, aponta que o professor deve
ser um estrategista ao estudar, organizar e selecionar os melhores
procedimentos e ferramentas facilitadoras para que o estudante, de
fato, realize o processo de aprendizagem e se aproprie do conheci-
mento. A autora se utiliza do termo “ensinagem” para designar uma
pratica social complexa, na qual se engajam professores e estudan-
tes, compreendendo tanto a agao de ensinar quanto a de aprender
para a finalidade de construcdo de conhecimento. A pratica inclui as
acoes efetivadas dentro e fora da sala de aula (ANASTASIOU, 2006, p.
20). Esta pesquisa considerou as estratégias de ensinagem propostas
pela autora (2006) como ponto de partida para a definicdao dos pro-
cedimentos didaticos que compdem o modelo pedagogico.

Apés a selecdo das referéncias tedricas que foram consideradas
na elaboracao do modelo, o presente estudo se voltou para a pes-
quisa de campo, que contemplou a exploracdo de dois universos
relacionados ao design de tipos: o mercado de trabalho e o ensino
formal nas universidades publicas brasileiras. No primeiro, foram
explorados os procedimentos que constituem o processo projetual
de fontes de texto e a estruturacdo do oficio do design de tipos no
Brasil por meio de pesquisas bibliograficas e da realizacdo de entre-
vistas com profissionais. Nesse universo, também foram explorados
contextos nao formais de ensino a partir da observacgao de dois wor-
kshops® ministrados por designers de tipos brasileiros.

No universo do ensino formal, foram exploradas a inser¢ao do
conteldo nos curriculos dos cursos de design, as disciplinas oferta-
das nos dias de hoje e as principais estratégias didaticas utilizadas
por um grupo de docentes; por métodos como questionarios e entre-
vistas com professores de tipografia, além de pesquisas bibliografi-
cas e documentais.

03 Os workshops foram organizados, especificamente, para subsidiar a tese de

Cunha (2021).
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Para o tratamento dos dados coletados nos dois universos supra-
citados - mercado e ensino -, utilizaram-se a analise de contetido de
Bardin (2011) e 0 modelo sistémico de atividades de Engestrom (1987).%4

A ESTRUTURA DO MODELO
PEDAGOGICO

Um modelo é um instrumento tedrico que representa as caracte-
risticas de uma realidade, passivel de transformacées a partir de
mudancas de paradigmas. Behar (2009) apresenta que, no contexto
educacional, os paradigmas podem ser encarados como um con-
junto de premissas teodricas, cientificas e ideoldgicas que conduzem
a pratica pedagogica e a interagao entre o professor, o estudante e o
conhecimento. A autora ainda define o conceito de modelo pedagd-
gico como um sistema de premissas tedricas que sugere uma forma
de abordar o curriculo, concretizado na interacdo entre professor,
estudantes e objeto de estudo, assim como nas praticas pedagé-
gicas. Seu cerne é a arquitetura pedagogica, elemento constituido
pelos aspectos organizacionais, tecnologicos e metodoldgicos e
pelo conteldo. Tais elementos formam um grupo de caracteristicas
que contém os objetivos da aprendizagem, a organizacado social da
classe, a sistematizagdo de tempo e espaco, os contetidos - e como
estes serdao ministrados -, 0s recursos, os procedimentos de ensino
adotados, as atividades que os estudantes deverao realizar e os pro-
cedimentos de avaliagao.

Os fatores que compdem a arquitetura pedagdgica do modelo
idealizado foram extraidos a partir do entendimento do paradigma
atual do ensino superior publico brasileiro, assim como das caracte-
risticas da area de atuagdo, ambos explorados ao longo da pesquisa
de campo. O esquema a seguir (Figura 1) resume a estrutura do mo-
delo pedagdgico experimental e apresenta suas bases tedricas.

04 Para obter detalhes das analises conduzidas, consultar Cunha (2021).
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PARADIGMAS DO ENSINO SUPERIOR CARGAHORARIA
PUBLICO BRASILEIRO
‘ NUMERO
DE ALUNOS
Teoria da Aprendizagem L . . .
et || esoogatmi | e
(AUSUBEL, 2003) ’ SUpenorist,
OBJETIVOS
MODELO CONTEUDOS
PEDAGOGICO PARA ARQUITETURA ‘
O ENSINO DO DESENHO PEDAGOGICA ‘ ESTRATEGIAS
DE FONTES DE TEXTO DE ENSINAGEM
EXERCICIOS
PARAMETROS
DE AVALIACAO
BIBLIOGRAFIA
RECURSOS

Ao longo dos préximos topicos, serdo descritos todos os fatores
que compdem a arquitetura pedagdgica do modelo,’® comegando
com a caracterizagao do plano de ensino, requisito para estruturar e
organizar uma situacao de ensino de maneira sistematizada.

05 Foram projetados dois materiais bibliograficos de auxilio: a) material explicativo
que resume todas as informacgdes necessarias para a utilizagdo do modelo; e b) material

tedrico que resume seu conteudo programatico. Os materiais, que sdo acompanhados por
fichas tedricas, slideshows e fichas para a realizagdo dos exercicios, estdo disponibilizados

nos Apéndices da tese de Cunha (2021). Fi Estrutura d
igura 1 Estrutura do

modelo pedagdgico
experimental
desenvolvido. Fonte:
Cunha (2021).
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1. PLANO DE ENSINO

O plano de ensino do modelo, elaborado a partir da proposta de

Gil (2005), é composto por: dados de identificacdo, carga horaria,
numero de estudantes, ementa, objetivos, contelido programatico,
estratégias de ensinagem, exercicios, parametros de avalia¢do, plano
de aulas, recursos e bibliografia.

Os dados de identificagdo do plano de ensino devem conter os
nomes: da Instituicdo de Ensino; da disciplina na qual o modelo sera
utilizado; e do professor responsavel. A carga horaria minima viavel
estabelecida para o modelo é de 32 horas, e 0 quantitativo maximo é
de 12 estudantes por docente.

Para o modelo, foi definida a seguinte ementa:®® o processo pro-
jetual do design de tipos de texto; aspectos objetivos e subjetivos do
desenho de tipos; aspectos norteadores do projeto tipografico; dese-
nho manual de caracteres tipograficos; desenho digital de caracteres
tipograficos, e espacejamento tipografico.

O modelo prevé que os estudantes projetem uma fonte de texto
ao longo da situacao de ensino. Seu objetivo geral - capacitar os es-
tudantes a executarem o desenho e o espacejamento basico de uma
fonte de texto considerando aspectos de carater objetivo ou subje-
tivo - foi definido a partir do posicionamento projetual mencionado
anteriormente: o design de fontes de texto deve considerar os dois
tipos de aspectos do desenho tipografico como elementos norteado-
res do processo criativo de desenho®? dos caracteres.

Para a construcao do plano de aulas (Figura 2), considerou-se
uma necessidade importante observada na pesquisa de campo:

a alternancia entre a teoria e a pratica. A divisdo do tempo possui

06 A ementa é o elemento do plano de ensino que representa um contrato entre o

professor e os estudantes, apresentando quais serdo os principais temas abordados.

07 Esse estudo se refere ao desenho das letras como um resultado da forma do
caractere com os espacos que o circundam, a partir de Frutiger (2007), que destaca que
o formato do caractere é composto tanto pelo trago preto quanto dos seus elementos
espaciais, como seus espagos internos e intervalos que aparecerdo em uma composi¢ao

textual.

57-...._3



como estrutura a abordagem do conteldo a partir de procedimentos
didaticos e estratégias de ensinagem de natureza pratica e tedrica,
alicercando a situacdo de ensino nesses dois pilares. O professor
deve sempre realizar atividades praticas apos a apresentacdo da
teoria para que o estudante possa aplicar o conhecimento tedrico
em projetos.

NoME DA IES
Nome da disciplina
Nome do professor

DESENH
deTIPOS

Figura 2 Parte do plano
de aulas elaborado para
o modelo experimental.
Fonte: Cunha (2021).

PLANO DE ENSINO

32h [ 12 estudantes por professor

Legenda
« Estratégia de ensinagem ¥ Recursos & Descricdo <-* Tempo [ Tipo de atividade P Professor A Alunos
AULA 3 xx/xx
1,5 hora tedrica | 2,5 horas préticas
P/A A P/A P/A P/A
« Aula expositiva « Solugdo de « Orientacdo coletiva  # Aula expositiva « Orientacao individual
dialogada problemas dos projetos dialogada dos projetos
i+1h 230m 2 30m :30m ¢+ 1h30m
& atv03_casa.pdf @ atv03_casa.pdf & atv03_casa.pdf
Exercicio | Desenho Exercicio | Desenho Exercicio | Desenho
& aula3.pdf vetorial dos primeiros | Vetorial dos primeiros & aula3.pdf vetorial dos primeiros

+ O desenho digital dos caracteres (a, d, n, o)
caracteres tipogréaficos

+ O desenho vetorial: pontos,
retas e curvas

« Construgao modular

- Compensagoes Oticas

caracteres (a, d, n, o)

M |
0 Manua "

+ Mesas e cadeiras que
suportem o desenho
* « Papel sulfite no formato A4,
« Sistema de projecéo de videg papel vegetal, l4pis, borracha,
e reprodugdo de dudio régua, caneta nanquim preta
+ Slides para projegdo «Impressoes no formato A4 (aula 3)

de dudio

PR Atividade para casa: Desenhos digital dos primeiros caracteres (a,d, n,o+v) [ Digjtal <:*4h

Quanto a definicdo da bibliografia que constitui o suporte tedrico
para a aplicagao do modelo, foi constatado que os livros mais indi-
cados por professores e profissionais da area para o aprendizado do
design de tipos dificilmente encontram-se disponiveis nas bibliote-
cas das instituicGes publicas de ensino superior no Brasil. Portanto
o modelo sugere livros que abordem a area da tipografia de forma
mais abrangente, porém que possuam maior disponibilidade nas
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« Atransposicdo para o
software especializado

caracteres (a, d, n, o)

* « Sistema de projecdo
de video e reproducdo

« Slides para projecdo



bibliotecas. Também foram indicados outros materiais académicos
de uso livre e gratuito que abordam o design de tipos de maneira
mais especifica. Por fim, com o intuito de aproximar a situacdo de
ensino do mercado profissional do design de tipos, sugere-se tam-
bém uma lista de podcasts, palestras e outros videos que abordam
os conteldos da area.

A seguir, serao apresentados de forma mais detalhada os demais
componentes do plano de ensino: o conteido programatico, as es-
tratégias de ensinagem, os exercicios, os parametros de avaliacdo e
0S recursos.

2. CONTEUDO PROGRAMATICO

O contelido programatico proposto para o modelo abrange os
conhecimentos basicos que, acreditamos, precisam ser dominados
para o desenho de fontes de texto. Os topicos foram definidos a par-
tir da perspectiva dos profissionais atuantes na area e da experiéncia
didatica dos professores no ensino do contetido. Sao eles:

» Diferencas entre fontes de texto e fontes display;

» Anatomia tipografica;

» O briefing para uma fonte de texto;

» Fatores norteadores do projeto tipogra-
fico (aspectos objetivos e subjetivos);

» O processo projetual do design de tipos;

»  Fluxo do processo;

» Métodos e modelos;

» Métrica;

» Parametros de construcdo tipografica aplicados
aos fatores norteadores do projeto tipografico;

» Técnicas para esbocos manuais;

» Forma x contraforma;

» O desenho digital dos caracteres tipograficos;

» O desenho vetorial: pontos, retas e curvas;

» Constru¢ao modular;

» Compensagdes oticas;

» Atransposicdo para o software especializado;



» Relagdo entre caixa alta e baixa;

» Proporgoes;

» Coeréncia dos elementos distintivos (seri-
fas, curvas, terminais, aberturas);

» Espacejamento;

» Espaco entre retas, curvas e diagonais;

» Processo de espacejamento;

» Kerning;

» O espacejamento no software especializado;

» Introducao ao software de geracao de fontes.

A pesquisa de Cunha (2021) revelou que o suporte tedrico preliminar
para os estudantes pode variar consideravelmente em suas univer-
sidades, uma vez que os cursos de bacharelado em Design possuem
autonomia para definir se e como a tipografia sera ensinada em seus
curriculos. Também é natural que exista uma variacdo nos conheci-
mentos prévios dos estudantes de uma mesma turma, independen-
temente das particularidades do curso em questao.

O contelido programatico que compde a proposta do modelo é
Unico e pode ser abordado independentemente do perfil da turma,
porém a forma de apresentacdo e o nivel de aprofundamento devem
levar em consideracdo o conhecimento tipografico prévio dos estu-
dantes. A medida que os estudantes iniciem as atividades relaciona-
das aos desenhos de fontes de texto, o professor podera identificar
as eventuais lacunas tedricas deles e mencionar, ao longo das orien-
tacOes dos projetos, quais outros contetidos podem auxilid-los nas
suas atividades.

3. ESTRATEGIAS DE ENSINAGEM

As estratégias de ensinagem que constituem os procedimentos
didaticos selecionados para compor o modelo - aula expositiva
dialogada, solugao de problemas, orientacao coletiva dos projetos
e orientacao individual dos projetos - serao contextualizadas de
acordo com os seus objetivos, a seguir.
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AULA EXPOSITIVA DIALOGADA

A aula expositiva dialogada difere da aula expositiva tradicional,
pois considera a participacao do estudante na palestra tradicional
do docente. Por meio da realizagao de observacgdes e questiona-
mentos acerca do contetdo explicitado, é possivel inserir o dis-
cente dentro do processo de geracdo de conhecimento e sintese do
objeto de estudo.

A exposicdo do contetdo deve ser iniciada pelo docente, que, a
partir de uma contextualizacdo basica, deve solicitar aos estudan-
tes exemplos ou pedir para que eles estabelecam conexdes entre o
conteldo apresentado e experiéncias passadas ou conhecimentos
ja adquiridos. O docente deve identificar os conhecimentos que os
estudantes ja detém e apresentar informagdes que atuem como
ancoras para o contetddo que deve ser aprendido. Tais informacdes,
também conhecidas como organizadores prévios, sdo mais gene-
ralistas e funcionam como a conexdo entre os assuntos especificos
daquela situacdo de ensino e a estrutura cognitiva dos estudantes.

SOLUCAO DE PROBLEMAS

A solucdo de problemas é o “enfrentamento de uma situagao
nova, exigindo pensamento reflexivo, critico e criativo a partir dos
dados expressos na descricao do problema: demanda a aplicacao
de principios, leis que podem ou n3o ser expressas em formulas
matematicas” (ANASTASIOU, 2006, p. 86). A dindmica acontece pela
apresentacao de um desafio aos estudantes e pela mobilizacao dos
discentes ao buscar uma solugao para esse problema. Tal desafio
deve ser uma situagao nova, que demande pensamento reflexivo,
critico e criativo.

No design de tipos, é possivel realizar um paralelo dessa estraté-
gia de ensinagem com a realizagdo de projetos de fontes ou com a
realizacdo de pequenas atividades praticas. Esse é, portanto, o dire-
cionamento modelo, conforme sera aprofundado no tépico dedicado
aos exercicios.



ORIENTACOES DE PROJETO

A orientagdo dos projetos é o momento no qual o professor acom-
panha o desenvolvimento das atividades praticas realizadas pelos
estudantes. A orientagdo individual configura um momento de aten-
dimento exclusivo entre o professor e o estudante responsavel pela
atividade em questao. Esses momentos sao importantes para que o
docente possa realizar um atendimento mais personalizado para o
projeto e para que os discentes possam tirar dividas mais especificas.

As orientacoes coletivas sao momentos nos quais o professor
discorre sobre as atividades de forma generalizada e estimulam que
os estudantes opinem sobre os projetos dos colegas. Sugere-se que,
antes de realizar comentarios sobre os resultados, sejam feitos ques-
tionamentos que levem os discentes a chegarem as suas proprias
conclusdes. A colocagao dos aspectos positivos dos projetos segui-
dos de perguntas sobre como eles resolveram determinadas ques-
tOes projetuais pode funcionar como uma estratégia para romper o
siléncio dos discentes, caso isso ocorra.

0 modelo indica que todas as atividades praticas realizadas na
situacdo de ensino relacionadas ao desenho de tipos possuam mo-
mentos de execucao projetual intercalados com momentos de orien-
tacdo. Assim, possiveis erros ou fatores que necessitem de melhoras
poderdo ser identificados e consertados, e os discentes conseguirdo
sanar suas duvidas ao longo do processo. Ela é sugerida pelo modelo
nas suas duas formas, a orientacao individual e a orientagdo coletiva.
Os momentos de orientagao devem ser previamente informados aos
discentes e especificados no plano de aulas.

4. EXERCIiCIOS

PROJETO DE UMA FONTE DE TEXTO

O modelo propde que os estudantes projetem, ao longo da sua
utilizacdo, uma fonte de texto composta pelos caracteres alfabéticos
em caixa alta e em caixa baixa a partir da definicao de um briefing. Os
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estudantes devem desenvolver os desenhos dos caracteres, o espa-
cejamento basico e aimplementacado do arquivo fonte.

O modelo prevé que o inicio da realizagdo dos desenhos seja exe-
cutado manualmente em sala de aula, e que os desenhos finalizados
dos primeiros caracteres e a derivagao do restante do alfabeto seja
iniciada, se possivel, com o auxilio de computadores em sala de aula
e continuada entre os horarios de aula. Caso a sala de aula utilizada
nao seja equipada com computadores e softwares especializados, os
estudantes podem realizar tais etapas manualmente e digitalizar os
desenhos em outro momento.

Essa atividade requer um alto nivel de comprometimento e de-
dicacdo dentro e fora da sala de aula. A carga de trabalho prevista
para os hiatos entre os encontros presenciais requer que o discente
reserve algumas horas para a realizagao das atividades projetuais em
casa. A seguir, serao apresentadas as etapas propostas pelo modelo
para a producdo de todos os caracteres alfabéticos. A divisdo das
etapas foi idealizada para viabilizar a realizacao das atividades no
tempo disponivel entre os encontros.

1| Producao do briefing: Para a producao do briefing da fonte de
texto, o modelo sugere que seja utilizado como base o roteiro especi-
ficado por Cunha (2021), que aborda questdes como o uso esperado
da fonte, o publico e os aspectos objetivos e subjetivos desejados
para a fonte. O roteiro também sugere que os estudantes pesquisem
exemplos de fontes de texto que correspondam completamente as
caracteristicas objetivas e subjetivas mais importantes, assim como
fontes que eles julguem destoar completamente de tais caracteris-
ticas. Essa pratica busca fomentar nos estudantes um olhar critico
acerca dos parametros do desenho tipografico de fontes ja existen-
tes, para facilitar a tomada de decisoes acerca do desenho da sua
prépria criagao.

2 | Defini¢do da métrica da fonte e desenho inicial dos primeiros
caracteres (a, d, n, 0): A segunda etapa de projeto especificada pelo
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modelo é a definicdo da métrica da fonte®® e o desenho manual dos
primeiros caracteres.

3 | Desenho finalizado dos primeiros caracteres (a, d, n, 0 + v):
Nessa etapa projetual, os estudantes devem iniciar o desenho di-
gital dos primeiros caracteres a partir das defini¢oes realizadas
anteriormente.

4 | Desenho dos primeiros caracteres da caixa alta (H, O, V): Nessa
etapa projetual, os estudantes devem iniciar o desenho digital da
caixa alta a partir das definicdes dos desenhos da caixa baixa.

5 | Derivagao dos caracteres da caixa baixa: Nessa etapa, os es-
tudantes devem desenvolver os demais caracteres do conjunto da
caixa baixa a partir dos desenhos dos caracteres a,d, n,o e v.

6 | Espacejamento da fonte: Nessa etapa, os estudantes devem,
necessariamente, transpor os caracteres ja desenhados no software
de desenho vetorial para o software de geracao de fontes, para que
seja possivel definir os espacos laterais dos caracteres.

7 | Derivacdo dos caracteres da caixa alta: Nessa etapa os estudan-
tes devem desenvolver os demais caracteres do conjunto da caixa
alta, a partir dos desenhos dos caracteres H, O e V.

8 | Finaliza¢do dos caracteres da caixa baixa: A medida que os es-
tudantes realizem a finalizacao dos desenhos dos caracteres da caixa
baixa, é importante que sejam efetuados testes de palavras para
avaliar a adequagdo dos desenhos ao briefing. Caso o estudante ja
tenha realizado a transposicao de varios caracteres para o software
de geracao de fontes, o teste de palavras deve contemplar a compo-
sicdo de manchas textuais mais extensas.

08 A métrica da fonte é constituida pelas linhas horizontais (linha de base, linha
média, linha da caixa alta, linha das ascendentes e linha das descendentes) utilizadas

como guias para o desenho dos caracteres.
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9 | Finalizagao dos caracteres da caixa alta: Por fim, os estudantes
devem realizar testes que contemplem o uso da caixa alta com o
mesmo objetivo da etapa anterior.
10 | Apresentacao da fonte

Ao final da aplicagcdo do modelo, o estudante deve entregar ao
professor o arquivo aberto de uma fonte de texto, uma versao em
.otf ou .ttf, um espécimen®® apresentando as principais caracteris-
ticas da fonte e realizar uma apresentacgao. A apresentacao deve
conter um resumo do processo projetual realizado e uma explicagao
de como a fonte desenvolvida corresponde aos fatores determinados
pelo briefing, além de uma exposicdo das caracteristicas da fonte por
meio da exibicao de manchas textuais compostas pela tipografia.

ATIVIDADES DE FIXAGAO DE CONTEUDO

0 modelo sugere quatro atividades de fixacdo de contelido para se-
rem realizadas nos momentos da aula presencial, apds a aula exposi-
tiva dialogada. Os professores devem explicar aos estudantes como
as atividades devem ser executadas da maneira que julgar mais
efetiva. O modelo propde uma explicacao oral auxiliada por slides e/
ou a realizacdo de parte das atividades em sala de aula para que os
estudantes possam visualizar o exercicio sendo executado.

Destaca-se que as atividades propostas constituem uma sugestdo
de como exercitar os contetidos abordados pelo modelo. No entanto,
o docente pode adapta-las se achar mais conveniente para a sua
situacdo de ensino, ou até mesmo elaborar outras atividades que
exercitem os mesmos contetidos dos exercicios propostos.

1| Exercicio de diferenciacdo de fontes de texto e fontes display:
O primeiro exercicio proposto possui como intuito clarificar o enten-
dimento dos estudantes acerca das caracteristicas que constituem
uma fonte de texto e como estas se diferenciam das fontes display.
A atividade apresenta algumas fontes e pede que os estudantes as

09 Artefato grafico que apresenta os glifos de uma fonte e demonstra seu

funcionamento em composicdes textuais.



categorizem como fontes para texto ou display. As tipografias foram
selecionadas a partir de algumas caracteristicas que podem inviabi-
lizar o uso de uma tipografia em textos corridos, como pesos extre-

mamente leves ou pesados ou detalhes especificos de desenho que
fogem dos modelos formais dos caracteres de fontes de texto, entre
outras.

2 | Exercicio de esbocos iniciais manuais a partir do briefing
pré-definido: A atividade visa exercitar o desenho manual tipogra-
fico a partir das especificacdes de um briefing idealizado previa-
mente como parte de um projeto de fonte de texto. Para nortear os
desenhos iniciais, 0 modelo propde a utilizagao de um diagrama que
busca relacionar as caracteristicas dos parametros tipograficos as
caracteristicas definidas para o projeto da fonte. O diagrama (Figura
3) foi construido a partir das pesquisas de descricdo formal tipogra-
fica de Dixon (2008), sobre as possibilidades semanticas da tipografia
realizada por Cunha (2014), e das entrevistas da pesquisa de campo,
ja mencionadas, com os designers de tipos.

Caracteristica escolhida 1: Delicada

adnov adnov adnov adnov adnov
Mrs. Eaves Bodoni Overlock Oscine Rockwell
O O
Transmite a Ndo transmite
caracteristica a caracteristica
PROPORGAO HORIZONTAL CONTRASTE
; Sem Pouco Algum Muito
Estreita A Larga contraste contraste contraste contraste
PROPORGAO VERTICAL EIXO DO CONTRASTE
Altura-x Altura-x Altura-x N&o ha Reto Pouco Muito
pequena média grande inclinado inclinado
ESPESSURA DE HASTE CURVAS
Fina Normal Grossa Ovalada Circular Quadrada
SERIFAS TERMINAIS
' Desenhe N Desenhe
Nao Serifada Abruptos  Redondos
serifada ? .L _.l 1‘
Pontiagudos Suaves

" fronteiras do design 3. [in]formar novos sentidos

Figura 3 Exemplo
preenchido do
diagrama de auxilio
ainterpretacdo dos
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e suas principais
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Cunha (2021).



Os esbocos iniciais devem ser realizados a partir do entendimento
das caracteristicas paramétricas em papéis brancos sem pauta, para
nado limitar os estudantes. Indica-se que nesse primeiro momento os
estudantes esbocem os caracteres em tamanhos maiores do que os
corpos indicados para a composi¢ao de textos longos, para que seja
possibilitada a exploracao formal detalhada das partes das letras.

O modelo sugere que os desenhos sejam realizados com tama-
nhos até 5 centimetros de altura de corpo nessa etapa do projeto,
uma vez que as informacdes encontradas na revisao bibliografica
indicam que tamanhos até 5,26 mm (UNGER, 2018) podem ser con-
siderados de texto, e que a realizagdo de desenhos com 10 vezes o
corpo (DWIGGINGS, 1940) seria um parametro a ser considerado no
momento de desenho a mao.

Sugere-se que o primeiro caractere a ser esbocado seja a letra
“a”, por ser de grande carga identitaria e conceitual (CUNHA, 2014)

e conter indicios formais que serdo vistos em outros caracteres -
como a espessura da haste, a relacao de forma e contraforma e os
terminais -, além de ser uma letra com alta frequéncia nos textos
(HENESTROSA, 2019).

Apés algumas geragBes de alternativas para esse caractere, o es-
tudante deve exercitar as decisoes de desenho em outros caracteres.
Sugerem-se “n”, “0” e “d”, por serem as bases para a derivacao de
varias outras letras e fornecerem informagGes de proporgao verti-
cal e horizontal e curvas. O estudante deve terminar essa atividade
com uma ideia clara de como serdo os parametros de construcao
do desenho da sua fonte, e de como estes respondem aos aspectos
objetivos e subjetivos definidos pelo briefing.

3 | Exercicio manual de desenho vetorial: Esse exercicio é dedicado
a reflexdo e ao entendimento da légica basica acerca do desenho
vetorial. Nessa fase, os estudantes ja devem ter em maos os dese-
nhos manuais finalizados dos caracteres “a”, “d”, “n” e “0” da fonte

a ser projetada. No exercicio proposto, o estudante deve posicionar
um papel vegetal em cima dos desenhos manuais e desenhar nesse
papel sobreposto como deve ser a vetorizacao desses caracteres.

E importante que o discente consiga aplicar os conhecimentos re-
lacionados ao desenho digital tipografico nesse exercicio: questdes



como a definicdo dos nds nas curvas, a sobreposicdo dos médulos
que compoem o desenho das letras, o alinhamento horizontal e ver-
tical dos pontos de controle quando necessario, entre outras.

4 | Exercicio manual de espacejamento entre letras: A (ltima
atividade de fixagdo de contedido possui como objetivo o exercicio da
percepcao do estudante acerca do espacejamento dos caracteres ti-
pograficos. Para tanto, os estudantes devem receber diversos carac-
teres “n”, “0”, “H” e “O” de uma fonte pré-existente, com o intuito de
exercitarem o método de espacejamento proposto por Tracy (2003).
Os discentes devem recortar e colar os caracteres em uma folha nas

sequéncias de caracteres requisitadas.
5. PARAMETROS DE AVALIA(;AO

Os parametros de avaliacao foram definidos para verificar se os es-
tudantes conseguiram alcancar os objetivos propostos pelo modelo
e para fornecer uma expressao numérica que simbolize o nivel de
evolucdo em relagdo ao inicio da sua aplicacdo. Um dos fatores que
deve ser observado é a participacdo dos estudantes nas dinamicas
de atividades realizadas em sala de aula. O outro fator é o aprendi-
zado dos contelidos expostos ao longo do modelo, representado
pelo resultado final da fonte projetada.

Uma vez que o engajamento dos estudantes nas estratégias de
ensinagem realizadas em sala de aula é uma das premissas do mo-
delo, foi sugerido que a nota final do estudante apresentasse a mé-
dia de duas avaliag¢des: (1) a participagao do estudante e (2) a fonte
projetada. O professor deve disponibilizar os critérios de avaliacdo
aos estudantes ao inicio da utilizacdo do modelo, para possibilitar a
turma um entendimento claro sobre eles.

Critério 1| Participacdo do estudante: Para a avaliagdo da par-
ticipacao em sala de aula, sugere-se que o engajamento nas ativida-
des de fixagcdo de contelido seja avaliado ndo por meio da perfeicdo
imediata dos resultados, mas pela participagdo ativa na realizagao
do exercicio. Dessa maneira, pretende-se evitar um ambiente de
pressao e competicao, facilitar uma experiéncia positiva para os
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estudantes e estimular os processos de erros e acertos. Os conhe-
cimentos desenvolvidos e exercitados a partir dessas atividades
serdo aplicados diretamente no projeto da fonte, cuja avaliagdo sera
descrita a seguir.

Critério 2 | Fonte de texto: Para a avaliagdo da fonte de texto
projetada, sugere-se a observacao das seguintes questodes: o briefing,
a quantidade de caracteres desenvolvidos, a coeréncia formal entre
os caracteres, a adequacao da solugao ao briefing, a qualidade do
desenho digital, o espacejamento e a apresentacao da fonte.

6. RECURSOS

Os recursos foram definidos de acordo com as necessidades iden-
tificadas e a disponibilidade nas universidades publicas brasilei-
ras. Cada um dos recursos que integra o modelo esta associado

a pelo menos uma das estratégias de ensinagem apresentados
anteriormente.

APRESENTACAO DE SLIDES, SISTEMA DE PROJECAO
DE ViDEO E REPRODUGAO DE AUDIO

Esses recursos estdo intrinsecamente relacionados a estratégia de
ensinagem da aula expositiva dialogada. O modelo ndo prioriza o uso
de nenhum padrao especifico de equipamentos, apenas sugere que a
sala de aula utilizada forneca tais tecnologias para possibilitar o uso
de slideshows que apresentem conteido multimidia, especialmente
para facilitar a conexao da situagao de ensino com a realidade mer-
cadoldgica a partir da exposicado de palestras de designers de tipos
ou videoconferéncias.

Indica-se que os slides sejam projetados para conter momentos
de interacdo com a turma. E importante que o texto seja utilizado
em pequenas quantidades, por meio do uso de palavras-chave ou
pequenas frases. A utilizacao de imagens que dialoguem com o
contelido apresentado de maneira descontraida também é sugerido
pelo modelo como uma pratica positiva para a dindmica da aula
expositiva dialogada (Figura 4).
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CADEIRAS E MESAS QUE SUPORTEM O DESENHO

Recurso destinado aos momentos nos quais sejam realizadas as
atividades de fixacdo de contelidos ou etapas de projeto. Sugere-se
preferencialmente as mesas de maior porte, para facilitar a execucdo
de atividades manuais.

MATERIAIS BASICOS DE PAPELARIA

Para a realizacdo das atividades propostas, sdo necessarios mate-
riais como papel sulfite no formato A4, papel vegetal, lapis, borracha,
régua, fita crepe, tesoura e caneta nanquim preta. De uma maneira
geral, tais materiais sao de uso comum pelos estudantes no curso de
design, fato que, combinado ao baixo custo, facilita o acesso a eles.

IMPRESSOES EM A4

As impressdes dos materiais auxiliares aos exercicios podem ser
realizadas pelos proprios professores, se possivel, nas universidades.
Caso nao seja viavel, indica-se que tais materiais sejam fornecidos
previamente aos estudantes para que eles possam se organizar para
leva-los para a sala de aula. O modelo também sugere a utilizagado de
fichas tedricas para auxiliar os estudantes nos momentos das ativi-
dades relacionadas a solucdo de problemas. As fichas podem apre-
sentar, por exemplo, contelidos como os esquemas de derivagado dos
caracteres (BUGGY, 2018; CUNHA, 2021).
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Figura 4 Exemplos de
slideshows sugeridos
pelo modelo, fazendo
uso de associacdes
ludicas com imagens.
Fonte: Cunha (2021).



COMPUTADORES EQUIPADOS COM SOFTWARE DE
DESENHO VETORIAL E DE GERACAO DE FONTES

Para o projeto da fonte, é indicado que os discentes tenham acesso

a um laboratério de informatica equipado com computadores que
fornecam softwares de desenho vetorial, como o Adobe Illustrator ou
Inkscape, e de geracgao de fontes, como FontLab ou FontForge. Dessa
forma os estudantes poderao realizar parte dos projetos em sala de
aula, com o auxilio e a orientagdo imediata do docente ou de outros
agentes que possam auxiliar nesse ponto, como monitores. Caso

ndo seja possivel a utilizacdo desses recursos ao longo das aulas, o
professor deve orientar os estudantes a levarem para a sala de aula o
andamento do projeto impresso - para a execugao das atividades em
sala - ou em um pendrive para as orientacdes.

CONSIDERACOES FINAIS

O modelo pedagogico apresentado neste capitulo foi construido com
énfase na aprendizagem, abordagem que propde que a principal agdo
do professor nao deve ser o ensinar, mas auxiliar o estudante a apren-
der. O docente deve planejar as a¢oes a serem realizadas em sala

de aula visando a participacdo ativa do estudante em todos os mo-
mentos. A alternancia entre a teoria e a pratica foi utilizada como um
elemento de facilitagcdo da aprendizagem na construcao do modelo.

E possivel perceber que a estrutura fechada e pré-definida de um
modelo pedagdgico pode favorecer um engessamento da disciplina,
e na falta de protagonismo do professor no seu planejamento. Ao
localizar o modelo desenvolvido no ambiente educacional estudado
por essa pesquisa - as universidades publicas brasileiras -, observa-
-se que essa questado se torna ainda mais contundente.

Tais instituicOes sao ambientes nos quais os professores possuem
um alto grau de autonomia para planejar e propor disciplinas e definir
como os conteldos serdo abordados. Foi possivel perceber, ao longo
da pesquisa realizada, que os cursos de design possuem particula-
ridades diversas, uma vez que se encontram em diferentes regioes
do pais - com questdes culturais e sociais distintas -, e possuem



estruturas organizacionais completamente diferentes. Alguns deles
ofertam varias disciplinas de tipografia, enquanto outros ndo ofere-
cem disciplinas especificas da area, abordando os seus contetdos de
forma transversal em outros componentes curriculares.

Destaca-se também que em um mesmo curso podem existir tur-
mas de design de tipos com caracteristicas completamente diferen-
tes. Cada grupo de estudantes é Unico e possui particularidades que
influenciam no processo de aprendizagem. E possivel vislumbrar,
portanto, que uma proposta de estrutura mais maleavel poderia se
adequar a um maior nimero de situa¢des de ensino no pais.

Ainda assim, o processo de idealizagcdo de um modelo pedagé-
gico, assim como o seu resultado final, resultou na proposicao de
recomendacgoes para o ensino do design de tipos a partir dos pila-
res do planejamento de ensino, dos procedimentos didaticos e do
contelido. As recomendacdes apresentadas na tese de Cunha (2021)
fracionam os elementos da arquitetura pedagoégica do modelo elabo-
rado e, por possuirem um carater mais flexivel, podem ser adotadas
de acordo com as particularidades especificas do contexto educacio-
nal em questao.
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CONTEXTUALIZACAO

O presente capitulo apresenta o que foi
desenvolvido na pesquisa baseada no
tripé tedrico: design emocional, teoria de
aprendizagem por descoberta e teoria da
atividade, que contemplam discussdes
acerca das dimensGes emocional, pedago-
gica e social da relagdo da crianca com o
brinquedo. A teoria de aprendizagem por
descoberta de Bruner (1969) oferece a esta
pesquisa a compreensao do desenvolvi-
mento infantil por meio de trés estagios
de representacao, baseados no entendi-
mento do mundo material que as cercam:
enativa, de 0 a 2 anos; iconica,de3a6
anos; e simbélica, dos 7 aos 10 anos. Essa
classificagdo foi aliada aos niveis de design
emocional de Norman (2008), que orga-
nizam nossa interagao com os artefatos a
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partir de trés niveis fundamentais: visceral, comportamental e
reflexivo. Para a compreensado da participacao do meio sociocul-
tural, foram integrados a essa relacdo os pensamentos da teoria
da atividade de Leontiev (1978), que destaca que as atividades que
definem o desenvolvimento infantil sofrem uma espécie de “crise”
aos 7 e aos 10 anos de idade, gerando transformacgdes internas na
crianga e na sua relagdo com o entorno social. Assim, esses trés
constructos tedricos definiram, para esta pesquisa, as trés dimen-
soes fundamentais do brinquedo: dimensao emocional (NORMAN,
2008), dimensdo pedagdgica (BRUNER, 1969) e dimensado psicosso-
cial (LEONTIEV, 1978).

A partir da relacao entre as trés dimensoes fundamentais e
resultados obtidos por Rodrigues (2010) e Rodrigues (2014), foram
desenvolvidas seis caracteristicas que definem o brinquedo educa-
tivo infantil, divididas em caracteristicas objetivas e subjetivas. As
caracteristicas ligadas a questdes mais objetivas na configuracdo
do brinquedo se subdividem em: atratividade - ligada a critérios
formais de configuracdo do brinquedo; adequacgao - ligada as fases
de desenvolvimento da crianga, suas capacidades e limitacoes; e
precaucao - relacionada a seguranca, durabilidade e resisténcia dos
brinquedos. J4 as caracteristicas ligadas a percepcoes mais sub-
jetivas se dividem em: significagao - associada as caracteristicas
formais sob a perspectiva do universo imaginario representado; fa-
miliaridade - caracteristicas formais sob a perspectiva da represen-
tacdo de uma realidade social concreta; e sugestao - caracteristicas
formais sob a perspectiva da forma do brinquedo e os significados
ligados a esta. Essas caracteristicas se definem, portanto, como per-
cepgOes tedrico-praticas acerca das configuracdes e conceituagbes
simbodlicas inseridas no brinquedo, podendo, assim, ser utilizadas
para o desenvolvimento de novos brinquedos ou para a analise de
brinquedos ja construidos; ou, ainda, para discussGes mais tedricas
sobre o brincar e a brincadeira.

A partir dessas caracteristicas, foi desenvolvido o Modelo Lila.
Pensado para oferecer, em etapas simples e claras, um passo a
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passo flexivel e facilmente adaptavel a realidade e as necessidades
do desenvolvedor. O Modelo Lila traduz as necessidades e as limi-
tacGes caracteristicas de cada fase de desenvolvimento da crianca
em requisitos de projetos que vao tomando forma a partir do
encadeamento progressivo de atividades cumpridas pelo desenvol-
vedor. Assim, o modelo pretende oferecer uma compreensao global
e expansiva do processo de criagao de brinquedos, facilitando

sua construcdo. Dessa maneira, o presente trabalho descreve e
também reflete sobre seu processo de elaboracao e reformulagdo
durante a pesquisa realizada.

AS TRES DIMENSOES QUE COMPOEM
O BRINQUEDO EDUCATIVO INFANTIL

Norman (2008) afirma que somos resultados de trés diferentes
niveis de estrutura cerebral, e que esses niveis podem contribuir
na compreensao da relagdo entre os individuos e o mundo mate-
rial que os cercam. Para ele, a compreensao do nivel visceral ajuda
o designer a entender aspectos bioldgicos do ser humano, que
podem contribuir para projetos que visem o design para aparén-
cia; o nivel comportamental opera no controle da maior parte de
nossas acoes, que pode, por sua vez, contribuir em projetos que
visem o conforto e a facilidade de uso; e, por fim, a observacao do
nivel reflexivo leva o designer a perceber aspectos mais comple-
xos ligados a interpretacao e raciocinio, ajudando-o a desenvolver
projetos de produtos que valorizem aspectos mais subjetivos.
Segundo o autor, nos niveis visceral e comportamental, as pessoas
sdo mais ou menos iguais no mundo inteiro; ja o nivel reflexivo

é mais sensivel a experiéncias e treinamentos. Assim, os niveis
visceral e comportamental se referem diretamente ao momento
presente, os sentimentos e experiéncias produzidos se desenvol-
vem quando, de fato, se esta vendo ou usando o produto. Jd o
nivel reflexivo se estende por muito mais tempo. O individuo pode,



por meio desses, refletir sobre o passado ou até mesmo considerar
o futuro. O Quadro 1 apresenta os trés niveis definidos pelo autor,
suas interrelagdes e sua interacao com o sistema sensorial e motor
no organismo humano:

REFLEXIVO

COMPORTAMENTAL

VISCERAL

Sensorial Motor

RRINpiny

— Y N S N

De acordo com Bruner (1969), a utilizacdo do jogo vem também como
um importante recurso para utilizagao de ferramentas que facilitam
o reconhecimento de seu entorno, estando estas estreitamente rela-
cionadas com a capacidade do individuo de construir internamente
os instrumentos adequados: formas sensério-motoras, imagens
mentais ou palavras. Essa capacidade advém da grande evolucao ce-
rebral a que o individuo foi exposto ao longo da evolu¢do da humani-
dade. De acordo com Lefrancois (2008), Bruner compara o desenvol-
vimento infantil ao desenvolvimento da humanidade, expondo uma
sequéncia de invengoes e evolu¢oes mentais que se relacionam com
a evolugdo da representacao mental nas criangas. Segundo ele, a
evolugdo da mente é percebida por trés ondas de invencGes notaveis:
primeiro, os seres humanos desenvolveram inventos para ampliar
sua capacidade motora, como objetos simples (alavancas, roldanas,
rodas etc.) e combinagdes destes para fabricacao de armas (facas,
arcos, lancas etc.) para se tornarem menos vulneraveis a predadores
e catastrofes naturais; segundo, um conjunto recente de inven¢des
posteriores ampliou a capacidade motora e os sentidos, como te-
lescopios, radios e televisdes, entre artefatos que ampliam a capaci-
dade de ver, ouvir e perceber informacdes; o terceiro e ultimo grupo
de inven¢des humanas inclui a ampliagao do que Bruner chamou
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Quadro 1 Diagrama
dos trés niveis de
processamento
Fonte: adaptado de
Norman (2008, p. 42).



Quadro 2 Fases do
desenvolvimento
infantil de Bruner
Fonte: baseado em
Bruner (1969).

-

ENATIVA
0a2anos

Desenvolvimento dos
sentidos;
Coordenagdo motora
simples;
Busque por encaixes
simples.

-

\
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de capacidades de raciocinio (intelectuais) por meio dos sistemas
simbolicos, circunscrevendo o desenvolvimento de linguagens e os
sistemas de computador. Segundo Bruner (1997), atualmente quase
todo o trabalho mental humano é feito com o auxilio das tecnologias
que as culturas proporcionam aos seus membros, o que enriquece
enormemente as competéncias humanas.

Com base nesse raciocinio, Bruner (1969) sugere que o uso de
sistemas de representac¢do na crianca ocorre de forma analoga: na
primeira infancia, chamada de representacao enativa, os objetos de-
finem-se de acordo com as a¢des com eles praticadas, ja que conhe-
cemos muitas coisas das quais ainda ndo temos imagens ou palavras
para representar. Posteriormente a representagdo estritamente
motora, desenvolve-se a representacao iconica, a partir da qual as
imagens criam um status autonomo, tornando-se a grande compila-
dora das a¢des. Assim, percebe-se que nessa fase a memoria visual
se apresenta altamente concreta e especifica. Porém, de acordo com
Bruner (1969), a crianca sé reproduz aquilo que viu. A mais avanc¢ada
representacdo na crianca é a simbdlica que, como a ampliacdo das
capacidades intelectuais, advém da constru¢do da linguagem por
meio dos cddigos sociais envolvidos nas culturas em que as criangas
estao inseridas. Segundo o autor, inicialmente a crianca se utiliza,
muitas vezes, da palavra para representar objetos que estao em sua
mao ou a vista; depois, gradualmente, passa a utiliza-las para obje-
tos nao presentes. Para ele, sdo exatamente essas capacidades que
definem os estagios cognitivos, em que a crianga comeca a proces-
sar e representar as informagdes com que tém contato durante seu
desenvolvimento. Esses estagios foram resumidos no Quadro 2.

4 N

\

SIMBOLICA
7 a 10 anos

ICONICA
3 a6anos

Sistema simbodlico cultural

estruturado;
Raciocinio e concentracgio;

Regras de conduta e

Motricidade fina;
Imitar a realidade
(Criar histérias, desenhar );

Inicio das influéncias

sociais. tarefas.




A partir desse raciocinio, Bruner (1969) defende que o poder do
contetido pedagdgico a ser ensinado/aprendido consiste no seu
valor em termos de aplicabilidade de conhecimento, significado e
utilidade na realidade da crianca, levando o aluno a ir além dos fatos
apresentados em sala de aula. A sequéncia de apresentacgao especi-
fica do material a crianca deve seguir uma ordem de representacao
que vai das a¢des as imagens, culminando na significacdo simbdlica.
Adotando como base os estudos dos trés niveis do design emocional,
observa-se que essa classificacdao possui, em sua esséncia, uma apa-
rente relacdo com as propostas de Norman (2008). Assim, os niveis
de representacao da crianga com relagcao ao mundo material ao seu
entorno propostos por Bruner (1969) foram aliados aos niveis do
design emocional de Norman (2008), em que cada nivel de desenvol-
vimento corresponde mais fortemente a um nivel de interagdo emo-
cional da crianga com os brinquedos. Sob essa perspectiva, tém-se
inicialmente a representacao motora, que consiste na acao realizada
com o uso dos objetos, como o tocar, o manipular e o sentir, profun-
damente estudada no nivel comportamental; na sequéncia, a repre-
sentacdo iconica recorre por imagens sistematizadores da realidade,
apreendida a partir de caracteristicas estéticas, como formas e cores
na memoria visual concreta e especifica, tema amplamente abor-
dado no nivel visceral; por fim, na representacdo simbolica tem-se
uma representacao da realidade elaborada por meio das considera-
¢Oes de proposicoes e organizacoes de conceitos como a estrutura
social em que vivem, raciocinio-base dos estudos do nivel reflexivo
na teoria do design emocional.

Assim, ao se identificar qual nivel melhor se enquadra a fase de
desenvolvimento em que se encontram as criancas, é possivel poten-
cializar a dimensao emocional presente nessa interacdo. Conhecendo
as principais caracteristicas dos estagios de representacdo de Bruner,
pode-se adequar o contelido pedagdgico com base na faixa etaria
a que se destina, tornando, por conseguinte, a aprendizagem uma
consequéncia concreta da brincadeira. Essa relacdao pode ser melhor
compreendida a partir do Quadro 3, a seguir. Se faz importante ressal-
tar que, nesse momento, para evitar confusao sobre as terminologias
utilizadas para cada estagio pelos autores, convencionou-se nomea-
-las de forma diferente, assim temos: 0 a 2 - fase sensorial; 3 a 6 anos
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Quadro 3 Relacado

das fases do
desenvolvimento
infantil de Bruner
(1969) e os niveis de
design emocional de
Norman (2008). Fonte:
baseado em Bruner
(1969) e Norman (2008).

SENSORIAL

~ fase figurativa; e 7 a 10 anos - fase simbélica. E importante deixar
claro que a relacdo estabelecida entre os niveis de design emocional
e o desenvolvimento infantil leva em conta as principais atividades
desenvolvidas em cada estagio do desenvolvimento da crianca e suas
necessidades de aprendizado nesse momento. Entretanto, todos os
niveis acabam por influenciar o desenvolvimento infantil como um
todo. Principalmente o nivel visceral, que, independentemente da
idade, é uma das ferramentas mais importantes na hora de chamar a
atencao da crianga para um brinquedo.

FIGURATIVA

SIMBOLICA

Atracdo e atengdo

Atragdo e atengdo

Atragdo e atengdo

. ligados a percepgdo - y ! Sistema simbélico ligadas aos
Desenvolvimento e ) P pe; Motricidade fina; ligadas ao g
N visual; N N L. . cultural simbolos
dos sentidos; ~ - Imitar a realidade repertorio social; . .
~ Interagdo positiva; b . estruturado; socioculturais;
Coordenagédo (Criar historias, Desejo de Lo S )
. Busca por ~ Raciocinio e Aceitagdo social;
motora simples; P desenhar ); reprodugdo de ~ N
sensagOes fisicas L B concentragdo; Contetidos e
Busque por Inicio das imagens; . .
. . prazerosas; . A - . X Regras de conduta funcionalidades
encaixes simples. N " influéncias sociais. Funcionalidade R
Funcionalidade e tarefas. mais complexas.

simples.

mediana.

Com a questado do desenvolvimento infantil na perspectiva da teoria
da atividade de Leontiev (1978), temos a insercdo da Gltima dimen-
sdo da triade. Apesar de ndo definir estagios de forma tao clarificada
quanto Bruner, Leontiev identifica “crises” que refletem a mudancga
da atividade principal nas idades iniciais de cada um dos estagios

de Bruner e apresenta caracteristicas importantes para cada fase

de desenvolvimento. Para Leontiev (1978), as relagdes com o mundo
material e social fundem-se no principio do desenvolvimento infantil,
separando-se mais tarde para a formacao do que ele designa como
“linhas de desenvolvimento” (LEONTIEV, 1978, p. 113). Sao essas transi-
¢Oes que caracterizam os motivos em cada uma das fases, e sao esses
motivos que representam os “n6s” ou “crises” para a formagdo da sua
personalidade: “Essas crises a dos trés anos, a dos sete, a da adoles-
céncia e a da juventude - estao sempre associadas a uma mudanga
de estagio” (LEONTIEV, 1978, p. 67). O autor defende que nos anos
iniciais de sua vida (jardim de infancia), a crianca s6 presta atencdo
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em si mesma, e € a partir da manipula¢do dos objetos que ela comeca
a reconhecer sua capacidade, iniciando o processo de apropriagcao do
mundo material. A partir da crise dos 3 anos, a percepcao da reali-
dade humana abre-se cada vez mais para a crianca, suas atividades
ultrapassam os estreitos limites da manipulacao, penetrando em um
mundo mais amplo, onde ela passa a assimilar um mundo objetivo
como um mundo de artefatos humanos, reconhecendo e reprodu-
zindo a¢Oes dos sujeitos sociais com os quais se relaciona. De acordo
com o autor, a crise dos 7 anos é o ponto mais importante na tran-
sicdo entre o periodo pré-escolar da infancia para o estagio subse-
quente. Nessa fase os deveres para com os pais e professores se am-
pliam para deveres e obrigacdes para com a sociedade, marcada pelo
crescimento de uma atividade critica em relacdo as outras pessoas.

Pode-se especular que a definicao de Leontiev (1978) sobre a ativi-
dade principal relacionada ao desenvolvimento da crianca possui
forte relagdo com os estagios de desenvolvimento infantil definidos
por Bruner (1969). Observa-se, portanto, que um brinquedo pode se
inserir de forma efetiva nessa organizacao, traduzindo os conheci-
mentos necessarios para cada uma das fases de desenvolvimento da
crianga: enfatizando a agao (de 0 a 2 anos), imagens como compila-
doras das acGes (dos 3 aos 6 anos de idade) ou codificagdes simbdli-
co-verbais (dos 7 aos 12 anos).

Podemos perceber que ha uma progressiva complexidade nos
conteudos trabalhados em cada uma das fases, ndo s6 do ponto de
vista intelectual e motor, mas também do ponto de vista emocional.
Com o aumento da idade, é possivel afirmar que a maneira de desen-
volver o afeto positivo vai se tornando cada vez mais complexa, ja
que a crianga passa a construir um repertorio sociocultural cada vez
mais particular, definido pela sua familia, escola, amigos e espaco
geografico em que vive, como se houvessem circulos concéntricos
que se expandiram progressivamente, a partir das informagoes
propostas pelos circulos anteriores, para compreendermos o desen-
volvimento infantil. Ou seja, para pensarmos em brinquedos para
criangas de 3 a 6 anos, por exemplo, devemos ainda considerar mui-
tas das caracteristicas que despertam afeto positivo na fase anterior
de desenvolvimento (0 a 2 anos), mas devemos acrescentar também
as caracteristicas inerentes a essa fase especifica.
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Figura 1 Circulo de
desenvolvimento

emocional. Fonte:

elaborada pelos autores.

Assim, quanto mais a crianca se desenvolve, mais informacgoes
precisam ser adicionadas para conseguirmos compreender as di-
mensdes emocionais. Nesse sentido, os conhecimentos em relagao
as fases anteriores podem contribuir muito com novas informacdes.
Utilizando-se dessa analogia, foi desenvolvido o circulo de desen-
volvimento emocional (Figura 1), no qual podemos observar as trés
fases de desenvolvimento infantil relacionadas anteriormente e
como elas podem ser distribuidas de acordo com a complexidade de
contetdo e atributos emocionais:

No centro do circulo temos a fase sensorial que, como visto anterior-
mente, abrange criancas de 0 a 2 anos. Muitos dos atributos estéticos
que despertam emocdes positivas na maioria dos seres humanos
nesse momento do desenvolvimento sao efetivos para o design de
brinquedos, como cores fortes, formas organicas, rostos sorridentes,
cheiros de doces® e toques aveludados, caracteristicas relacionadas

01 Caracteristicas que despertam afetos positivos e negativos foram listadas por
Norman (2008, p. 50) e adaptadas para o desenvolvimento de brinquedos educativos

infantis por Rodrigues (2021).



a percepcdo e a manipulacdo que convidam a interacdo, ja que,
como visto anteriormente, a manipulag¢do dos objetos é de essencial
importancia para esse momento da crianca. Na medida em que se-
guimos para a periferia, essas caracteristicas podem ainda continuar
chamando a atengao das criancas, mas somente elas ndo serao su-
ficientes para manter o engajamento na interacao com o brinquedo.
A partir dos 3 anos de idade (fase figurativa), deve ser observado
como esses aspectos estéticos se relacionam com o mundo material
e imaterial em que a crianga estd inserida, por exemplo: uma bola
ndo sera somente vermelha, mas da cor do sapato da boneca prefe-
rida; ou da cor da roupa do personagem do desenho que a crianga
gosta.®? Por fim, na periferia do circulo, temos a fase simbdlica (7 a 10
anos de idade), em que os aspectos estéticos e comportamentais se
unem a uma camada mais complexa no julgamento dos artefatos: os
aspectos subjetivos ligados as regras de conduta e comportamento
social. Nesse momento, a crianca faz uso das informacgdoes anterior-
mente adquiridas, refletindo sobre como elas afetam a sua dinamica
social, observando, por exemplo, como um artefato pode ajuda-laa
compreender questdes sociais mais complexas: uma bola vermelha
nao tem apenas a cor do sapato de sua boneca preferida, mas a cor
do amor.”

Assim, a partir da relacdo entre os pressupostos tedricos, conclui-
mos que para construir um brinquedo efetivo em sua funcao, este
deve contemplar trés dimensées fundamentais: pedagdgica, social e
emocional, diretamente relacionadas aos principais autores e abor-
dagens utilizados na pesquisa, respectivamente: Bruner, Leontiev e
Norman (Figura 2).

02 Essas afirmagbes advém ndo somente do referencial teérico pesquisado, mas
também de pesquisas de campo realizadas em estudos anteriores, onde afirmac¢6es como

esta foram feitas pelas proprias criangas. Consultar Rodrigues, 2010.

03 Idem.
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Figura 2 Dimensdes
fundamentais
desenvolvidas nos
pressupostos tedricos

da pesquisa. Fonte:

elaborada pelos autores.

Quadro 4 Relagdo

do brinquedo

como imagem em
trés dimensdes
resultante de sua
funcao ou simbolismo
Fonte: baseado em
Brougére (1994).
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TEORIA DA APREND. POR DESCOBERTA - BRUNER

DIMENSAO PEDAGOGICA

CARACTERISTICAS QUE DEFINEM O
BRINQUEDO EDUCATIVO INFANTIL

Pensando no brinquedo como um objeto projetado que possui em
sua composicdo trés niveis de interacdo emocional com o sujeito
(visceral, comportamental e simbélico), em maior ou menor grau, a
depender da atividade pedagdgica e da fase de desenvolvimento da
crianga a que se destina, compreendemos que ele deve ser tratado
como uma imagem a ser “lida” pela crianga a partir de seu repertério
social e formacdo pessoal (BROUGERE, 1994). Portanto, assumimos
para a presente pesquisa que o brinquedo é uma imagem em trés
dimensGes que se constrdi a partir de uma determinada fun¢éo ou
aspecto simbolico. Esse pensamento fica mais bem representado no
Quadro 4, a seguir.

FUNCAO

IMAGEM

(BRINQUEDO) [ SIMBOLISMO ]
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Se observarmos essa perspectiva do brinquedo como uma imagem
sob a otica da construgdo pratica, podemos destacar dois aspectos
importantes em relagdo a sua construcdo: 1) é necessaria atengao
para despertar e conduzir de forma efetiva e segura os diversos
niveis de interacdo da crianca com o brinquedo, relacionados prin-
cipalmente as dimensGes emocionais e sociais; 2) sem esquecer dos
aspectos fundamentais relacionados a concepcao formal do arte-
fato, no momento educativo em que se encontram as criancas a que
se destinam os brinquedos e a seguranca durante sua utilizacao. A
partir desses dois aspectos, foram desenvolvidas seis caracteristi-
cas que julgamos importantes estarem presentes nos brinquedos,
combinando informaces acerca do desenvolvimento fisico, inte-
lectual, emocional e social da crianga em cada uma das fases de
seu desenvolvimento, e os requisitos projetuais necessarios para a
criacdo desse tipo particular de produto. Faz-se necessaria particu-
lar atencdo a cada uma delas, mas é nas suas interacdes que pode-
mos observar a efetiva contribuicao no processo de constru¢ao dos
brinquedos.

Essas caracteristicas se dividem em dois grandes grupos: crité-
rios ligados a questdes mais objetivas na configuragdo do brinquedo
(atratividade, adequacdo e precaucao) e critérios ligados a percep-
¢Oes mais subjetivas (significacao, familiaridade e sugestao).

Nas caracteristicas ligadas aos aspectos formais, educacionais e
técnicos necessarios para a criagdo do brinquedo e conducao fluida
e segura da brincadeira, temos:

1. Atratividade: ligada as caracteristicas relacionadas a percepg¢ao
do produto, aspectos formais do brinquedo (cores, formas, textu-
ras etc.) que despertem nas criancas o desejo de escolhé-lo entre
os demais, chamando a atencao das criangas e despertando sua
curiosidade;

2. Adequacao: relacionada as capacidades fisicas e intelectuais das
criangas, as habilidades necessarias nos determinados estagios de
desenvolvimento, apresentando acGes e estratégias a serem utiliza-
das pelos brinquedos;
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3. Precaucgao: destaca os aspectos ligados a seguranca, durabilidade
e resisténcia dos brinquedos, compreendendo que, além de prezar
por uma relagao fluida e motivada, precisa atentar para sua vida Util
durante a interagao com a crianga.

Entretanto, é também necessario atentar para as caracteristicas
técnicas e pedagdgicas, pois mesmo com estudos de caracteristi-
cas bastante especificas para cada fase de desenvolvimento, ndo é
possivel garantir a geracdo de experiéncias positivas na interagdo da
crianga com o brinquedo. Em consonancia, foram também listados
aspectos que podem assegurar que a brincadeira se desenrole de
forma a ampliar as capacidades necessarias para o desenvolvimento
da crianca, sem frustra-la ou entedia-la, garantindo sua imersao na
atividade de forma ludica e segura. Esses se configuram de forma
subjetiva em relagdo aos aspectos anteriormente listados. Sao eles:

4. Significacdo: atenta para analise de experiéncias que gerem pre-
disposicdo para a aprendizagem, estimulando as criancas a mergu-
lhar na atividade proposta pelo brinquedo, levando-se em conta os
fatores culturais, motivacionais e pessoais;

5. Familiaridade: aspecto particular de elemento subjetivo que, de
certa forma, vai além da significacdo, representando questdes simbd-
licas ligadas a dimens&o social na qual estdo inseridas as criancas, sua
realidade social concreta e as modificagdes induzidas a partir dela;

6. Sugestao: organizagdo de todas as caracteristicas anteriormente

descritas de acordo com a capacidade de legibilidade dessas infor-
macoes pelas criangas a partir da sua fase de desenvolvimento.
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O MODELO LILA PARA
DESENVOLVIMENTO DE BRINQUEDOS
EDUCATIVOS INFANTIS

A partir das caracteristicas que definem e identificam o brin-
guedo educativo infantil, pesquisas de campo e estudos ante-
riormente desenvolvidos, desenhou-se uma proposta de mo-
delo para desenvolvimento de brinquedos educativos infantis.
Batizada de Modelo Lila,* a proposta foi desenvolvida a partir
de trés estruturas fundamentais, estabelecidas em niveis: fases,
etapas e ferramentas. Essas estruturas visam organizar a com-
preensao global do processo e facilitar a execugao do passo a
passo para a construcao do brinquedo.

0 modelo possui 5 fases, pensadas para desenvolver um apren-
dizado expansivo ao longo do processo. Sao elas: fase 1 (pesquisa),
fase 2 (ideacdo), fase 3 (prototipagdo), fase 4 (revisao) e fase 5
(finalizacao). Cada fase, por sua vez, possui subdivisdes designa-
das como etapas, que, agrupadas de acordo com seus objetivos
em suas respectivas fases, sao numeradas de forma crescente,
de modo a clarificar o encadeamento das a¢des necessarias para
a execucao do produto/brinquedo na forma de uma espiral ex-
pansiva (Figura 3). O modelo apresenta, também, momentos para
verificagdo das decisdes tomadas anteriormente e possibilidade
de retorno constante a fases anteriores, com o intuito de checar ou
refazer uma agdo antes executada.

04 “’Lila’, em sanscrito (), significa o divino jogo da vida. Esse termo faz a
associag¢do da vida como um jogo, no qual o grande desafio é olhar para ele percebendo
a perfei¢do da vida, mesmo com todas as suas imperfei¢des.” Transcri¢do do video Lila.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=IDKP61BSIEg. Acesso em: 12/08/2020
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Figura 3 Modelo Lila
para desenvolvimento
de brinquedos
educativos infantis.
Fonte: elaborada
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As fases sdo separadas por cores e identificadas por icones. Ao lado
de cada icone, tem-se uma breve explicagdo do que devera ser rea-
lizado naquela fase. As etapas sao enumeradas de forma sequencial
e coloridas a partir da fase em que se localizam. Para uma melhor
apresentacao visual e compreensdo das informacdes solicitadas no
passo a passo, optou-se por descrever as etapas e as ferramentas uti-
lizadas em cada uma delas nas instru¢des de uso (Quadro 5), que se-
rao mais bem descritas a seguir. Representadas com o icone de uma
“caderneta” e coloridas de acordo com a fase em que se localizam,
aparecem ao final das fases 1 (pesquisa), 2 (ideacdo) e 3 (prototipa-
¢ao) fichas que verificam a possibilidade de retorno (ou nao) as fases
anteriores para ajuste e/ou modificacoes no projeto. Essas fichas or-
ganizam e avaliam de forma mais contundente as seis caracteristicas
dos brinquedos educativos infantis elaborados anteriormente, refi-
nando e verificando os procedimentos requeridos para a utilizacdao do
modelo. Organizando as informagdes encontradas até entdo, essas



fichas objetivam desenvolver os requisitos de projeto (caracteristicas
formais e subjetivas do produto), verificar a efetividade do brinquedo
desenvolvido e aferir os resultados da utilizagdo desses:**

Ficha 1: localizada ao final da fase 1 (pesquisa), objetiva delimitar ca-
racteristicas formais, capacidades educativas e questdes de precau-
¢ao e seguranca que irao compor o brinquedo, traduzindo as infor-
magdes encontradas em caracteristicas formais para o brinquedo;

Ficha 2: localizada ao final da fase 2 (ideacao), objetiva submeter a
solucdo escolhida até entdo a uma analise mais criteriosa em relagado
a aspectos subjetivos de projeto, como questdes sociais, culturais

a que as criangas que usarao esses brinquedos estao submetidas,
além de critérios educativos mais complexos;

Ficha 3: localizada ao final da fase 3 (prototipacao), objetiva sub-
meter o prototipo desenvolvido a interagdo com pelo menos uma
crianga, buscando informagGes relevantes quanto a interacdo das
criangas com o protétipo, seu nivel de atengdo e interesse e imersao
na atividade proposta pelo produto.

Como dito anteriormente, além da representacdo grafica do modelo,
foi desenvolvida também uma instru¢do de uso (Quadro 5) que iden-
tifica e descreve brevemente cada uma das etapas, bem como suas
respectivas ferramentas e formas de utilizacao. Essas etapas estao
identificadas com o nimero correspondente a representacao grafica
e coloridas a partir da fase em que estao localizadas. As ferramentas
estdo presentes apenas nas etapas 2 e 3 da fase 1 (pesquisa) e nas eta-
pas 4 e 6 da fase 2 (ideagao), na forma de subdivisdes. Apresentadas
como alternativas para desenvolver os objetivos solicitados em cada
uma delas, as ferramentas nao precisam ser utilizadas necessaria-
mente pelo desenvolvedor, e, quando empregadas, fica a cargo deste
escolher quais e quantas ferramentas deseja usar. Aconselha-se

05 Devido a sua extensdo, as fichas ndo puderam ser apresentadas de forma

integral. Mas encontram-se disponiveis em Rodrigues (2021).
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Quadro 5 Instrucdes
de uso - Modelo Lila
Fonte: elaborada

pelos autores.

apenas que ndo sejam utilizadas menos que 3 ferramentas, ja que, em
menor quantidade, as informacoes e/ou resultados obtidos podem
nao ser suficientes para encadeamento das atividades subsequen-
tes. Apresentadas em arquivos destacados da apresentacao geral do
modelo, as descrigdes e as formas de utilizacao dessas ferramentas
podem ser impressas ou utilizadas de forma digital.

1. Primeiros questionamentos
Responder algumas perguntas para nortear a pesquisa por meio do formuldrio inicial;

2. Conhecendo o usuério
Buscar informagdes sobre o desenvolvimento infantil e a relagdo da crianca com o brinquedo.
Nesse momento vocé poderd utilizar ferramentas para facilitar a pesquisa (aconselha-se escolher pelo menos 3):

o Consultores e especialistas o Perfil da crianca
o Pesquisa em material publicado o Perfil de empatia
o Entrevista com criangas e/ou pais o Mood board

3. Conhecendo o produto
Buscar informagdes sobre os brinquedos disponiveis para a faixa etdria escolhida disponiveis no mercado.
Nesse momento vocé poderd utilizar ferramentas para facilitar a pesquisa (aconselha-se escolher pelo menos 3):

o Consultores e especialistas o Observagdo de uso
o Pesquisa em material publicado o Normas de seguranga
o Tabela de concorrentes

FICHA 1 - Tradugdo das informagdes encontradas em caracteristicas formais para o produto
Preencher a ficha 1 para delimitar as caracteristicas formais, capacidades educativas, questdes de precaug@o
e sequranga que irdo compor o brinquedo.

4. Geragdo de alternativas
Desenvolver alternativas para o novo produto, sequindo as informagées organizadas na ficha 1.
Nesse momento vocé poderd utilizar ferramentas para facilitar o processo (aconselha-se escolher pelo menos 2):

o Brainstorming o MESCRAI
o Provocagdo o Mapa mental
o Biomimética o Caixa morfoldgica

5. Rascunhos/desenhos de alternativas
A partir das ideias desenvolvidas na etapa anerior, rascunhar e/ou esquematizar as possiveis solugées para o
brinquedo;

6. Selecdo de alternativas

Eleger até 3 solucdes geradas na etapa anterior e escolher, dentre elas, a que melhor resolve a solucdo final do
projeto. Nesse momento vocé poderd utilizar ferramentas para facilitar a selecéo (aconselha-se escolher pelo
menos 2):

o Matriz de demandas e desejos ©  Andlise de especialistas
o Andlise morfolégica o  Entrevistas com crian¢as

o Escala de diferencias semdnticos

FICHA 2 - Submeter a opcdo escolhida a uma anali

Submeter a solugdo escolhida até entdo a uma andlise mais criteriosa em relagdo a aspectos subjetivos de projeto,
como questdes sociais, culturais

Ajustes de problemas e/ou questdes encontradas nas etapas anteriores. Caso a solugd@o ndo atenda de modo
satisfatdrio os objetivos, retorne a etapa 4 para gerar novas alternativas.

Apds os devidos ajustes, desenvolver um protdtipo do projeto para testagem com pelo menos 1 crianga.

Buscar informagdes relevantes quanto a interagdo das criangas com o prototipo, seu nivel de atengdo, interesse e
imersdo na atividade proposta pelo produto.

Ajuste de problemas e/ou dificuldades encontradas na interagdo da crian¢a com o protétipo. Caso a solugdo nGo
atenda de modo satisfatério, retorne a etapa 4. Caso o protétipo interaja de forma satisfatdria, prossiga para a
etapa 10.

Desenvolver o brinquedo no material, caracteristicas e dimensaes finais escolhidas para o projeto.

11. Distribuicdo e/ou aplicacdo da solugio escolhida no ambiente real
Agora o produto estd pronto para ser usado pelas criangas em sala de aula ou distribuido de forma comercial para
uso no ambiente real.




CONSIDERACOES FINAIS

A partir da relagdo entre os pressupostos teoricos, percebe-se que
um brinquedo, para ser efetivo em sua funcao, deve contemplar

trés dimensGes fundamentais: emocional, pedagdgica e social.
Considerando os aspectos relativos a esfera motivacional inerentes
a interacdo da crianga com o brinquedo, foram verificadas quais as
influéncias exercidas pelas emoc¢des no processo de apropriagdo do
conhecimento pelas criangas, relacionando-as, posteriormente, as
categorias propostas pela teoria de aprendizagem por descoberta e
pela teoria da atividade. Buscou-se, por conseguinte, aplicar essa re-
lacao na estruturacao de um pensamento global acerca da participa-
¢do do brinquedo no desenvolvimento da crianca, sob a dtica dessa
triade tedrica. Essa relacdo ofereceu uma estrutura que permitiu
compreender o papel desse artefato a partir de seis caracteristicas
que constituem o brinquedo educativo infantil, tornando possivel
perceber de forma mais clarificada as dimensoes objetivas e subjeti-
vas necessarias para analise e/ou construcdo deste.

Destaca-se que as caracteristicas aqui listadas podem funcionar
como guia para que o desenvolvedor de brinquedos possa adquirir
informacoes relevantes para o processo de configuragao desse arte-
fato ou podem ser observadas em brinquedos ja construidos, sendo,
sob essa perspectiva, lentes de observacao que podem servir como
ferramentas para estudos de dimensdo mais tedrica relacionada aos
brinquedos, abarcando em certa medida, as pesquisas e as analises
mais objetivas sobre as questdes de design, seguranca e questoes
ligadas a compressdes mais particulares, atreladas ao repertério
sociocultural da crianca. Compreendendo como essas caracteristicas
se relacionam com cada fase do desenvolvimento infantil, objetivou-
-se oferecer caminhos um pouco mais precisos para insercao de pro-
priedades que podem potencializar o afeto positivo e contribuir para
uma experiéncia emocional mais positiva na interacao da crianga
com os brinquedos educativos.

Um modelo foi desenvolvido a partir desta analise, para que
contribuisse no processo de desenvolvimento de brinquedos educa-
tivos infantis por designers e professores (do ensino infantil e fun-
damental), facilitando a traducdo das necessidades e limitacdes das
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criangas em requisitos de projeto. Assim, o Modelo Lila se apresenta
como uma alternativa para o desenvolvimento de brinquedos le-
vando em consideragdo as etapas de desenvolvimento de um pro-
duto de design. Aliando os conhecimentos do design emocional com
informacdes pedagogicas sobre desenvolvimento infantil e a relagao
social das criangas com seu entorno, o modelo propoe, em etapas
simples e claras, um passo a passo nao linear, em que o desenvolve-
dor se utiliza de seu conhecimento, suas experiéncias e suas vivén-
cias anteriores na expansao das aces necessarias para a construcdo
de brinquedos educativos infantis que visem a imersao da crianga
na atividade e, consequentemente, uma maior potencializagao do
aprendizado imbuido no brincar.

A partir dos objetivos iniciais propostos, a pesquisa desenvolvida
teve o intuito de apresentar para o campo do design outras pers-
pectivas sobre o desenvolvimento de artefatos educativos, trazendo
a luz dois resultados importantes: 1) caracteristicas que definem e
identificam o brinquedo; e 2) ferramenta que contribui para o desen-
volvimento de brinquedos educativos por designers e professores.
Esses resultados podem ser utilizados de forma individual ou em
conjunto, tendo cada um deles fung¢des diferentes no processo de
compreensao da importancia e da relagcao do brinquedo no processo
de desenvolvimento da crianca.

Por fim, acredita-se que o presente trabalho possa oferecer uma
visao diferenciada acerca da concepgao dos brinquedos, oferecendo
ao campo novos procedimentos de investigacao e abordagens cada
vez mais centradas nos usuarios a que estes se destinam, atentando
para suas capacidades e limitacoes, e a0 mesmo tempo demons-
trando que é possivel oferecer meios para o desenvolvimento cogni-
tivo da crianca de uma forma mais ludica. O Modelo Lila oferece ao
desenvolvedor a possibilidade de dominar com maior facilidade e
propriedade cada fase do processo, ajustando-as conforme as suas
reais necessidades e seu repertorio.
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CONTEXTUALIZACAO

AindUstria téxtil e de confecgGes vem pas-
sando por grandes mudancgas com a trans-
formacao digital de produtos, servicos e
processos. Nesse contexto, a compra de es-
tampas tem ocorrido cada vez mais por meio
de canais digitais em prol de aumentar rapi-
dez, variedade e sustentabilidade no pro-
cesso. Fatores e acontecimentos recentes,
como a pandemia da covid-19, tém contri-
buido ainda mais para catalisar essa necessi-
dade e o ingresso de empresas na era digital.
O encontro presencial entre fornecedor e
comprador para contactar, ver, escolher e
executar a aquisicao desses produtos tem
sido substituido por ferramentas online que
permitem realizar essas atividades. Websites
de comércio eletrénico (ou e-commerce)

de estampas ja existentes nessa cadeia



oferecem uma solugao para atender a essa demanda por parte da in-
ddstria. Entretanto, é fundamental levar em conta que quem realiza
essa funcdo dentro de uma empresa é uma pessoa, um usuario que
necessita de informacdes especificas a respeito do fornecedor e do
produto antes de finalizar a compra. E por meio do design, que an-
tep0e o usudrio para atender as suas necessidades, que se encontra
a forma mais adequada de conhecer e sugerir melhorias ou propor
um novo projeto. O campo do design da informacdo, com énfase na
hierarquia da informacdo e nas variaveis hierarquicas e distintivas
propostas por Mijksenaar (1997), embasa o estudo apresentado neste
capitulo, propondo a construgao de wireframes - representacées ba-
sicas e simplificadas da estrutura de uma interface - de duas paginas
do e-commerce mencionado: pagina inicial (com informacGes sobre
o fornecedor) e pagina de visualizagdo da estampa (com informacoes
sobre o produto).

AindUstria téxtil e de confecgGes é um campo fértil para inovacao
e, por isso, é fundamental considerar a alta rapidez de mudancas que
nela ocorrem. Apesar de que, em diversas partes do mundo, ainda é
formada por um parque industrial antigo e rigido, o setor esta pas-
sando por uma grande revolucdo tecnoldgica auxiliada pela forma
de producdo e comercializacdo moderna e interativa. O ingresso a
chamada IndUstria 4.0 (BRUNO, 2016) e, mais recentemente, a pan-
demia da covid-19 (MCKINSEY; COMPANY, 2020) configuram fatores
que catalisaram a necessidade de transformacao digital e torna-
ram-na inevitavel em uma era da internet em que as empresas que
trabalham tradicionalmente, de modo analdgico, encontram muitas
dificuldades para se sustentar.

Todos os dias, diversos produtos e processos sao modificados
em prol de solucionar problemas desse mercado, seja em que parte
da cadeia produtiva for encontrada a oportunidade, para consu-
midores finais ou entre elos dentro da propria cadeia - em opera-
¢Oes B2B®'. Nesse contexto, surgiu a necessidade de compreender
as prioridades informacionais para que stakeholders®? pudessem

01 Business-to-business, ou seja, entre empresas.

02 Atores (empresas e pessoas) envolvidos e com interesses diversos no mercado.
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executar suas operacoes de modo mais eficiente e eficaz, utili-
zando-se cada vez mais dos recursos tecnologicos disponiveis.
Comprar estampas faz parte das a¢des recorrentes dentro dessa
industria, e o responsavel por tal atividade, ao estar diante de de-
terminadas informacdes e suas respectivas disposicdes em um ar-
tefato, conclui o trabalho com maior ou menor performance. Sendo
assim, a importancia deste estudo concretiza-se ao considerar esse
comprador como usuario e as mudancas sobre seu processo de
compra, pois

como compradores e compras B2B, funcionarios sao
consumidores em suas vidas pessoais, a expectativa
de informacdes digitais faceis de navegar e informa-
tivas em plataformas de compras se aplica tanto a
compra de uma nova frota de carros corporativos,
como na encomenda de um novo par de sapatos.
(ACCENTURE, 2015, p. 2)°

Entendemos aqui que “o Design é uma atividade criativa cujo obje-
tivo é estabelecer as qualidades multifacetadas de objetos, proces-
S0s, servicos e seus sistemas em ciclos de vida completos” e, ainda, é
“o fator central da humanizacao inovadora de tecnologias” (MOZOTA;
KLOPSCH; COSTA, 2011, p. 16) e, dessa forma, é no campo dessa
ciéncia que este estudo se desenvolveu, havendo sido enfatizados
do design e da hierarquia da informagao os saberes mais oportunos
para adequacdo das informagGes nos meios disponiveis (analogicos
e, para este estudo, digitais) de modo mais apropriado a experiéncia
do usuario que compra estampas nessa industria.

O estudo abordou “quais informagdes sao importantes” e
“como as informagdes devem estar dispostas” em um e-commerce
para a compra de estampas por usuarios responsaveis por essa

03 Texto original: “Since B2B buyers and procurement personnel are consumers in
their personal lives, the expectation for informative, easy-to-navigate digital purchasing
platforms applies just as much to buying a new fleet of corporate cars as it does to ordering a

new pair of shoes”.
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atividade em empresas téxteis e de confec¢oes. Desse modo, o
objetivo geral foi propor o design da informagao de um artefato
digital de comércio eletronico (e-commerce) de estampas, de modo
a facilitar e melhorar a experiéncia do usuario do setor téxtil e de
confeccdo. Para alcanga-lo, os objetivos especificos abrangeram (a)
estudar e delimitar conceitos para um referencial tedrico de design
da informacdo, com énfase nos conhecimentos sobre hierarquia

da informacao; (b) compreender as prioridades informacionais no
processo de compra de estampas das empresas estudadas; e (c)
propor o design da informacao a partir de wireframes de duas pa-
ginas - pagina inicial e pagina de visualizacdo do produto - de um
e-commerce de estampas para empresas desse setor a partir das
demandas identificadas.

Esta pesquisa configurou-se, portanto, como exploratoria, em
prol de aumentar a familiaridade do pesquisador com o fenémeno
(MARCONI; LAKATOS, 2003), e de carater qualitativo. Foram adota-
das como ferramentas para a parte tedrica o levantamento biblio-
grafico por meio de livros, publicacGes académicas e websites; e,
para a parte pratica, entrevistas semiestruturadas e questionarios
com perguntas abertas e fechadas. Essas ferramentas permitiram
coletar insights e a classificacdo numérica da ordem de prioridades
informacionais no processo de compra de estampas. Finalmente,

a partir das variaveis hierarquicas e diferenciadoras (MIJKSENAAR,
1997), foram projetados os wireframes - representacao basica de um
artefato digital - para o design da informacao do e-commerce de
estampas proposto.

DESIGN DA INFORMACAO

O design da informacado, ou infodesign, engloba os ambitos ma-
terial, digital e/ou sensorial, sendo a transmissao da informagao
- presente em todo e qualquer artefato - considerada como de
relevancia primordial. Petterson (2007, p. 2) diz que “o Design da
Informacao inclui analise, planejamento, apresentac¢do e com-
preensdo de uma mensagem - seu conteldo, idioma e forma”;
Frascara (2015) menciona como subareas do infodesign a data

fronteiras do design 3. [in]Jformar novos sentidos



visualization (visualizacao de dados), a infografia (ou design de
infograficos), o design de documentos, o design de sinais e o design
interativo, bem como o crescimento da importancia dos conheci-
mentos de design da informacado nas mudancas organizacionais e
na inovacgao social; Horn (1999) diz que o design da informacao é
definido como a arte e a ciéncia de preparar a informacao de forma
que possa ser utilizada pelos seres humanos com eficiéncia e efica-
cia; Herrera (2013) o descreve como a arte de organizar, selecionar,
otimizar e transformar dados complexos em informacao facilitada,
atil e efetiva com intencdo de satisfazer as necessidades e os ob-
jetivos do usuario de acordo com um contexto; Souza et al. (2016)
dizem que é “uma atividade de mediacado por exceléncia, buscando,
de maneira ideal, tornar-se transparente para a apreensao de um
dado por um usuario” (p. 107).

O infodesign busca, entdo, en-formar, ou seja, dar forma a comu-
nicagao que se deseja inferir nos artefatos, sendo funcao do designer
estruturar a realidade de forma que seja compreensivel, posicionan-
do-se entre a funcdo e o usudario. Os autores discursam, ainda, que “o
ato de en-formar constitui a mediagdo com a matéria; sdo as mes-
mas abstracdes que modelam a matéria sensivel: ela é que realiza
a mediagao” (SOUZA et al., 2016, p. 116). Por isso, presume-se que a
forma carrega significado, admitindo que toda forma informa (REDIG,
2004). E, portanto, necessario conferir autonomia a forma para que
ela emane de maneira direcionada o seu contetdo, por meio de ca-
racteristicas internas a ele.

Ao afirmar a forma neutra como inexistente, visto que todas as
formas tém significado, pois evocam algum tipo de sentimento, po-
de-se considerar que a forma tem carga informacional tdo relevante
quanto o objeto em si. O design atua em um nivel de “en-formagdo”
que consiste tanto na matéria (o qué da forma) quanto na forma (o
como da matéria), ambos importantes de serem considerados no
projeto do profissional de design na sua indubitavel responsabili-
dade de criar contetdo e comunicar, construindo subjetividades
dentro de uma cultura.



Dentro das vertentes do design da informacao, a hierarquia da infor-
macao trata do projeto acerca das prioridades informacionais que os
elementos possuem na composicao visual e informativa do artefato.
O olhar humano naturalmente percorre umaimagem e executa a
sua leitura. Arnold (1969) aborda a hierarquia em sua obra Modern
Newspaper Design, que, entre outros assuntos sobre o tratamento da
informacao, descreve o “diagrama de movimento do olho” (Quadro
1) como método cognitivo que normalmente é executado a partir do
canto superior esquerdo - area de primeiro contato visual - até o
canto inferior direito, em um percurso diagonal inconsciente, sendo
guiado por optical magnets (imas visuais). Mishyna (2012) comple-
menta que “esses imas visuais sdo caracterizados pelo tamanho e
proximidade dos objetos graficos, onde o elemento de maior dimen-
sao prevalece, sendo contrabalancado apenas pela proximidade

dos elementos menores entre si” (p. 36). Quando o leitor ou usuario
do sistema informacional encontra o trajeto da leitura, ele se torna
quase impossivel de ser invertido, “uma vez que o olho ird sempre
voltar instintivamente aos eixos de orientacdao que limitam a aten-
¢30” (MISHYNA, 2012, p. 37).

Area otica

primaria

Area de
pousio

Area de

+ pousio

Area
terminal
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Quadro 1 Diagrama
de movimento dos
olhos Fonte: adaptado
de Arnold (1969).



Segundo Lidwell, Holden e Butler (2003), hierarquia ¢ a estrutura
mais simples de organizacao em prol da visualizacao e da percepcao
da complexidade informativa, de modo que o aumento da visibili-
dade das rela¢Ges hierarquicas em um sistema - compreendido aqui
como artefato - é um dos métodos mais efetivos para o aumento

do conhecimento sobre ele. A percepgao das relagdes hierarquicas
entre os elementos é a primeira fungdo das posicdes relativas entre
eles (de cima para baixo e da esquerda para a direita), muito embora
também sejam influenciados pela proximidade, pelo tamanho e pela
presenca das linhas conectoras.

De acordo com Mijksenaar (1997), a ordem e o peso desses ele-
mentos devem ser considerados para que o designer direcione a
atencdo do usuario a respeito das informacGes. O autor, em sua obra
Visual Function, menciona que o design é o Unico capaz de configurar
as informacdes, e enumera as capacidades que o design tem sobre
os elementos, conferindo ao profissional da area a utilizacdo dos
recursos para dar forma as informacgoes que desejam expor: enfatizar
ou minimizar, comparar ou ordenar, agrupar ou classificar, selecionar
ou omitir e, ainda, optar entre o reconhecimento imediato e o tardio,
de modo a apresenta-las de forma divertida e interessante. E impor-
tante observar que cabe ao designer a melhor escolha na disposicao,
bem como sobre outras varidveis dos elementos no conjunto.

Mijksenaar (1997) versa a respeito das variaveis visuais descritas
pelo cartégrafo francés Jacques Bertin, na década de 1970, como
possibilidade para o profissional de design fazer uso do artefato en-
quanto informacao no projeto. O legado de Bertin foi primeiramente
a respeito da sua area de estudo - a cartografia -, com o estabe-
lecimento de uma organizacao que possibilitasse a elaboracdo de
mapas mais claros e discerniveis. Aimportancia de sua obra ndo se
delimita apenas a esse dominio; Quintdo e Triska (2014) indicam ser
uma referéncia aos pesquisadores relacionados a visualizagdo de
informacdes em geral. Para os autores, essa teoria é ainda mais facil-
mente aplicada na atualidade, a partir da utilizacao de meios digitais,
espaco no qual este projeto se desenvolveu. Para Bertin, a percepcao
visual é ubiqua. Isso significa que, quando se observa uma imagem,
percorre-se trés niveis de percepg¢do: aimagem completa, uma parte



dela e um elemento. A alternancia entre eles é quase automatica, Quadro 2 Exemplo

nao demandando nenhum tipo de esforco especial. de como as variaveis
Ao adaptar as variaveis visuais do campo da cartografia definidas  hierérquicas e

por Bertin (1986) para o campo do Design, Mijksenaar (1997) trouxe diferenciadoras

de um sistema consolidado um novo olhar moldado e adaptado so- podem ser utilizadas

bre como elementos graficos podem ser utilizados, atentando-se aos  na composicéo de

aspectos de como os elementos devem ser hierarquizados ao proje- elementos editoriais

tar informacdes transmitidas visualmente. A partir dessas varidveis,0  de uma revista

autor definiu duas categorias principais: Fonte: adaptado de

Mijksenaar (1997).
» Variaveis diferenciadoras: indicam diferenca de tipos e
podem ser exprimidas a partir do uso de cores e formas;
» Variaveis hierarquicas: indicam diferenca de impor-
téncia, com a utilizacdo de tamanho e intensidade.

Podem existir, ainda, elementos visuais utilizados como apoio, como
areas de cor, linhas e blocos, cuja fun¢do principal é acentuar e orga-
nizar as informacdes dispostas.

A partir desse raciocinio, Mijksenaar (1997) propos um quadro
(Quadro 2) em que as variaveis diferenciadoras e hierarquicas se
cruzam de forma que proporcionem melhor compreensao a respeito
dos atributos que estao ou estarao presentes no projeto.

+4 titulo
+3 machete subtitulo
(%]
8 +2 introdug&o cabegalho
=
g atributos textuais
&
= 0 texto (tipo plano) ilustragoes
(%]
% -1 resumo, fatos etc. listas, tabelas etc. legendas repeticao do titulo
‘=
g -2 numero da pagina
-3 notas
-4
A B C D

Variaveis diferenciadoras
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Podem, a escolha do profissional responsavel pelo projeto, ser elenca-
dos aspectos diversos para cada projeto de acordo com o parametro
que se deseja construir ou analisar, ou seja, quais categorias e tipos de
elementos serdo classificados. Na linha vertical, posicionam-se as va-
ridveis hierarquicas de acordo com a importancia, como de -4 a +4, em
que na respectiva linha aparecem os valores numéricos dados a cada
elemento. Na linha horizontal, encontram-se as variaveis diferenciado-
ras, como a categoria e o tipo. Além de sua utilizagdo para construcao
de novos projetos, essas varidveis também podem ser utilizadas para
melhor compreensao e avaliacao a respeito da hierarquia das informa-
¢Oes disponiveis e dispostas de um projeto ja construido.

WIREFRAMES

A experiéncia, conforme a propria designacdo sugere, versa sobre a ex-
periéncia de quem “usa” ou se utiliza de um determinado artefato. Para
este estudo, considerou-se como usuario a pessoa responsavel pela
atividade de compra de estampas, de forma digital ou analdgica, den-
tro da empresa téxtil ou de confecgdo. Teixeira (2014) diz que os estudos
em user experience se iniciaram no ambiente digital como “arquitetos
de informacdo”, “sendo essencialmente responsaveis por organizar o
contetdo de um site dentro do menu e desenhar caixinhas cinzas que
representam como uma interface ira funcionar (os tais ‘wireframes’)”
(p. 6). Nesse sentido, atualmente o profissional da area - que pode
utilizar diversas ferramentas em seus projetos, entre elas os wireframes
- configura os elementos, as informacoes e 0s seus respectivos graus
de importancia em um artefato, como uma pagina na internet ou um
aplicativo, em prol da elevacdo da experiéncia do usuario.

Os wireframes (Quadro 3) tratam-se da representac¢do basica da
estrutura de uma interface que apresenta, de forma simplificada,
todos os componentes de uma pagina e como eles se encaixam, ser-
vindo como referéncia para o trabalho visual e de implementacao do
site (GARRET, 2011). Normalmente, sao feitos em tons de cinza, sem
imagens, e seu intuito é organizar os elementos que vao entrar na
composicao final do design, assim como uma planta-baixa é usada
por engenheiros e arquitetos (TEIXEIRA, 2014).



SUGESTOES DE PASSAGEM

GRAFICO DE CABECALHO PESQUISA

lista suspensa :

campo de texto

botao

CONTEUDO DE
PARCERIA

Lorem ipsum dolor sit amet.
Hic voluptatem cupiditate
nam tenetur similique aut
porro Libero et blanditiis
debitis. Enim minima ea
maiores quia aut expedita
suscipit? At eveniet minima.

Dentre os principais pontos que Teixeira (2014) enumera como ques-
tdes que os wireframes auxiliam na configuracao de uma interface,0s  Quadro 3 Wireframe de
que sao mais importantes para este estudo sao: uma pagina de internet
Fonte: adaptado
» Hierarquia da interface: onde os elementos com de Garret (2011).
maior peso visual no wireframe indicam os elemen-
tos que devem ser priorizados na composicao final;
» Disposicao das informagdes na tela: sugestao de como
os elementos devem ser dispostos na interface de modo
a garantir a ordem de leitura adequada pelo usuario.

O wireframe nunca esta 100% pronto, justamente por ser um docu-
mento focado em colaboracao e discussao, além de que sua prin-
cipal vantagem é “facilidade e agilidade em fazer ajustes, mudar
tudo ou comecar outra vez” (TEIXEIRA, 2014, p. 53). Ainda segundo o
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autor, eles também ndo mostram o layout final, a identidade visual
da marca, o texto e o contetido final, tampouco todos os casos de
uso de produtos. Por esse motivo, o foco do estudo desenvolvido foi
compreender o tipo e a disposicao das informacgoes conforme a sua
hierarquia informacional priorizadas pelo usuario em wireframes.

INFORMACOES RELEVANTES PARA A
COMPRA DE ESTAMPAS NA INDUSTRIA
TEXTIL E DE CONFECCOES

Para a compreensdo das informacgoes relevantes no processo de
compra de estampas no contexto da industria téxtil e de confec¢des
a partir de maior imersao no tema e na realidade das empresas
abordadas, foram feitas entrevistas estruturadas semiabertas com
quatro empresas (duas téxteis e duas de confeccdo) no periodo de

3 de margo de 2019 a 10 de janeiro de 2020. Para alcancar respostas
de empresas distantes geograficamente, bem como empresas que
apenas poderiam responder conforme a sua disponibilidade - mas
que ainda assim poderiam contribuir para a pesquisa -, foram exe-
cutados questionarios com questdes fechadas e abertas, aplicados
online, com oito empresas (quatro téxteis e quatro de confeccao) no
periodo entre 7 e 14 de janeiro de 2020. Para ambas as ferramentas,
foram selecionadas empresas que possuiam setor proprio de design
(de moda ou de superficie) e que, ainda assim, compravam estampas
de fornecedores externos. E importante considerar que esta pes-
quisa foi realizada anteriormente ao periodo da pandemia, tendo em
vista que a utilizacdo de meios tecnoldgicos para compra de estam-
pas foi, a partir de entao, evidenciado.

Os critérios utilizados para a distribui¢do na escolha dos tipos de
empresas (se téxtil ou de confeccdo) e dos paises em que se encontram
(Brasil, Portugal ou Suécia) - em ambas as ferramentas - foram estabe-
lecidos considerando a disponibilidade dos participantes e a “saturagao
de dados”. Essa expressdo, que “corresponde a suspensao da inclusdo
de participantes quando os dados passam a apresentar, na avaliacao
do pesquisador, certa redundancia ou repeticao” (RIBEIRO et al., 2018,



p. 4), comecou a ser observada nao no perfil individual das empresas
(dadas as suas particularidades no que diz respeito a essa atividade),
mas nos dados que se igualavam quanto as informagGes priorizadas

na compra de estampas. Nesse ponto em que “satura¢ao de dados” de
interesse ao estudo comecou a ser observada, foi dada por concluida
essa etapa e direcionou-se para o projeto dos wireframes.

Foi solicitado que os participantes que responderam tanto as entre-
vistas quanto aos questionarios, atribuissem os valores de 1a 5 - onde
1é menos relevante e 5 é mais relevante - a respeito de informagGes
disponibilizadas em seus processos de compra de estampas (sejam eles
analogicos ou digitais) em dois aspectos: primeiramente, sobre o forne-
cedor (seja ele estudio de design, designer freelancer, empresa téxtil ou

representante comercial téxtil) e, em seguida, sobre o produto (estampa).

Respectivamente, essas questdes foram direcionadas para a concepgao
dos wireframes das pagina inicial e de visualizagdo do produto.
Ressalta-se que as informacdes disponiveis para serem valoradas fo-
ram selecionadas para este estudo a partir da vivéncia da pesquisadora,
sendo dada a oportunidade de os participantes citarem outras informa-
¢Oes ndo incluidas. A seguir, nos Quadros 4a e 4b, sdo apresentadas as
listas das informacgdes coletadas, com os respectivos resultados obtidos
a partir da média aritmética simples da pagina inicial e de visualizacdo
do produto, respectivamente, em que as cores determinam as variaveis
diferenciadoras por tipo de informacgao a ser disponibilizada.

Informagoes gerais:

Quadros 4a-b Variaveis
diferenciadoras

(cores) e hierarquicas
(valores numéricos)
para as paginas inicial
e devisualizagao do
produto (estampa),

respectivamente

Produtos principais:

Estampa

Marca do e-commerce Opcdes secundarias criativas do produto:

Portfolio

Clientes

Produtos principais:
Catalogo de estampas
Opt;oes secundarias do produto
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Cartela de cores

4,25 Estampas similares
Comunicagéo:
Opgdes secunddrias técnicas do produto:
Contatos
3, Marca erce)
Reputagao: -



Para facilitar a visualizacao para a construcao dos wireframes, foram
ainda dispostos os resultados conforme a ordem de importancia
(hierarquia), em que as casas decimais dos resultados apresentados
ndo foram consideradas, nos Quadros 5a e 5b a seguir, da pagina
inicial e da pagina de visualizacdo do produto, respectivamente:

Catdlogo de estampas

Estampa

Classificacao de estampas por estilo Inspiracéo de criacdo e técnicas de desenvolvimento da estampa

Cartela de cores

cnicas dos arqui

Preco

Mapa do site

Marca do e-commerce

Scbre o e-commerce

-
Classificagao de estampas por segmentos de mercado
Estampas favoritas 2
Contatos 2
:
3

(5a)

Para identificacdo da ordem de importancia das informacoes que
foram inseridas na pagina inicial, notou-se que o “catalogo de estam-
pas” apareceu como a informacao mais relevante a respeito do for-
necedor, com média maxima de importancia 5,0. Em seguida, vieram
“classificagdo de estampas por estilo”, com média 4,75, o “portfo-
lio”, com média 4,5, e a “classificacdo de estampas por segmento de
mercado”, com média 4,25. Com médias equivalentes de 4,0 pontos,
em quinto lugar, ficaram as “estampas favoritas”, os “contatos” e os
“clientes”. O “mapa do site” apareceu em sexta posicdo, com média
3,5, e a “marca do e-commerce” e 0 “sobre 0 e-commerce” aparece-

Quadros 5a-b Ordem ram em sétimo lugar, com média 3,0.

de importancia das Para identificacdo da ordem de importancia das informacdes que
informacdes para foram inseridas na pagina de visualizagao dos produtos, notou-se

a pagina inicial e que ha quatro informages com a maior importancia equivalente,
para a pagina de com média 4,75: a “estampa”, a “inspiracdo de criacdo e técnicas de
visualizagdo do produto, ~ desenho da estampa”, a “cartela de cores” e o “aplicacao da estampa
respectivamente em produto (mockup)”. Em segunda posi¢do, com média 4,5, vieram



0 “preco” e as “especificacdes técnicas dos arquivos para impressao”
(que indicam tamanho, formato, resolucao, perfil de cores e arqui-
vos incluidos). Com média 4,25, foram classificadas as “estampas
similares” e “régua de escala”. Informacoes a respeito do “designer”
que criou a estampa apareceram em quinta posi¢cao, com média 4,0,
seguidas do botdo “comprar” (informacao que sinaliza a execugao
da compra), com média 3,75. A “moeda” e as “condicdes e formas de
pagamento” apareceram em sexto lugar, com média 3,5, seguidas da
“marca d'agua”, em sétima posicdo, que representa a informacdo de
protecado (e indica exclusividade) da estampa. Foi interessante notar
que o objetivo principal do e-commerce, a partir do botao “comprar’
ndo foi das opg¢des com maior relevancia, sendo possivel inferir que
quanto mais informacgdes sobre o produto principal, suas opgoes
secundarias criativas e técnicas e, ainda, informacoes financeiras, o
usuario-comprador de estampas possuir no momento que antecede
a compra, maior a possibilidade de ele executar essa operacao, haja
visto que se trata de uma transagcao comercial entre empresas, e 0s
objetivos demonstram-se ligados a estratégia e responsabilidade

de oferecer um produto de maior qualidade e vantagem competi-
tiva. A respeito de outras informacgoes que poderiam ser inseridas
pelos participantes tanto nas entrevistas quanto nos questiona-
rios, nenhuma além das que ja haviam sido apresentadas foram
mencionadas.

)

O DESIGN DA INFORMACAO PARA
UM E-COMMERCE DE ESTAMPAS

Apos a constatacao dos valores de importancia das informacdes para as
paginas estudadas, com a devida diferenciacdo das variaveis diferencia-
doras por cores e das hierarquicas por valores numéricos, partiu-se, en-
tao, para a construcao dos wireframes. Embora ndo seja o intuito deste
estudo outros aspectos cognitivos e psicoldgicos relacionados a ativi-
dade do usuario para além dos visuais, e mesmo sendo a elaboracdo
dos wireframes de um ambiente digital a partir de paginas “estaticas”, é
considerado aqui o funcionamento da midia no seu processo de confi-
guracgao, ou seja, com a possibilidade da existéncia de barra de rolagem.
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Quadro 6 Proposta
de wireframe para
a pagina inicial de
um e-commerce

de estampas

Foram, entdo, inseridos os blocos com as respectivas numera-
¢Oes das variaveis hierarquicas, de acordo com a relevancia identi-
ficada na figura de ordem de importancia das informagdes em cada
uma das duas paginas, para que tivessem tamanho e localizacdo

mais adequados.
v d 7 2 B 5
arca do Cortatas starn-pas
e-commerce favoritas
Classificagdo de

estampas por estilo

Catalogo de estampas

Classificagao de
estampas por segmentos
de mercado

Portfélio

5
Clientes

Na pagina inicial (Quadro 6), as informagdes de “catalogo de estam-
pas”, “classificacdo de estampa por estilos”, “portfélio” e “classifi-
cacao de estampas por segmentos de mercado” foram localizadas
no centro. Conforme ja mencionado, pretende-se criar, aqui, uma
ordem de leitura cognitiva de cima para baixo e da direita para a
esquerda. Acerca dos tamanhos definidos, tem-se o “catalogo de
estampas” como o maior bloco da pagina, ja que se tem intencdo
de prioriza-lo por fazer parte da variavel diferenciadora de “produ-
tos principais”. O “portfélio”, com prioridade 3, tem altura menor e
menor tamanho do que a informacgao principal. A “classificagao de
estampa por estilos” e a “classificacdo de estampas por segmentos
de mercado” fazem parte do mesmo grupo de variavel diferencia-
dora, “opgbes secundarias do produto”, portanto ficam com lar-
gura menor do que as duas anteriores. As informacGes com nivel de
prioridade 5 partem desse grupo central para os cantos superior e
inferior, de modo que sera lido, em seguida, “clientes” - partindo-
-se para o canto inferior -, os “contatos” e as “estampas favoritas”



- no canto superior. As informacdes de “clientes” foram alocadas Quadro 7 Proposta
nesse ponto para estar proximo ao “portfélio”, ja que fazem parte de wireframe para
do mesmo grupo de variaveis diferenciadoras “reputagdo”. As “es- a pagina inicial de
tampas favoritas”, por fazerem parte do mesmo grupo de variaveis um e-commerce
diferenciadoras das “classificacdes de estampas por estilo” e “clas-  de estampas
sificacao da estampa por segmentos de mercado”, foram inseridas

proximo a essas informacdes. O “contato”, da variavel diferencia-

dora “comunicagdo”, por ter importancia menor para os usuarios

pesquisados, como demonstraram as entrevistas e os questiona-

rios, esta no canto superior direito. As informacdes classificadas

como prioridade 6 e 7, ou seja, as de menor importancia de acordo

com os dados obtidos, localizam-se nos cantos superior e inferior,

de modo que a “marca do e-commerce” foi inserida no canto su-

perior esquerdo, haja visto que é relevante pela empresa (no caso

0 e-commerce) ter a sua marca inicialmente atribuida ao artefato

digital, porém com menor largura. Ja o “sobre o e-commerce” (com

informacdes corporativas da empresa) ficou localizado no canto in-

ferior esquerdo e o mapa do site no canto inferior direito, pois este

tem maior importancia do que aquele.

1

Inspiragao de
criagao e técnicas Especificagbes técnicas dos
de desenv. da arquivos para impressao
estampa

Aplicagdo da Estampa
estampa em
produto (mockup)

Régua de escala

Cartela

Botdo "Comprar”
de cores L

Designer

6 6
Estampas similares Moeda Condicdes e formas de
pagamento

Na pagina de visualiza¢do do produto (Quadro 7), sendo nela onde
a estampa sera comercializada, as informacGes de primeira rele-
vancia foram alocadas no lado esquerdo da pagina, de modo que
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a “estampa”, que faz parte da variavel diferenciadora “produtos
principais” - haja visto que é a maior inten¢do dessa pagina a visua-
lizagdo do produto - é a que esta mais ao centro, com maior tama-
nho. Distribuidas no canto esquerdo, ha mais trés informacdes, em
tamanhos equivalentes, com o mesmo nivel 1 de relevancia: “inspi-
racao de criacdo e técnicas de desenho da estampa”, “aplicacdo da
estampa em produto (mockup)” e “cartela de cores”. Os dois primei-
ros, apesar de fazerem parte de variaveis diferenciadoras divergen-
tes - este refere-se as “opc¢des secundarias criativas do produto” e
aquele as “op¢bes secundarias técnicas do produto” -, foram assim
dispostos pois seguem uma ordem cronoldgica de desenvolvimento
da estampa (parte-se da criacdo e do desenvolvimento a aplicacdo
da estampa em produto). A “cartela de cores” ficou abaixo dos dois
para estar proxima as “estampas similares” - localizada no canto
inferior por ter importancia hierarquica de nivel 3 -, pois fazem parte
do mesmo grupo de variaveis diferenciadoras. No canto superior
direito, tem-se as “especificacGes técnicas do arquivo para impres-
sd0”, proximas a (3) “régua de escala”, situada em sentido vertical
para melhor aproveitamento do espaco e, abaixo, o “designer”, que
faz parte do mesmo grupo de variaveis diferenciadoras desta. As
informacgoes dos grupos “objetivo do e-commerce” e “informacgdes
financeiras” vém no canto inferior direito, para que o usuario tenha
obtido as informagdes acerca do produto para, entdo, acessar as
informacdes sobre “preco” - julgada com nivel 2 de importancia - e
possa concluir a compra no botao “comprar”. Por proximidade, sao
expostas, por fim, a “moeda” e as “condi¢des de pagamento” no lado
inferior esquerdo, lado a lado.

Nota-se que em ambas as paginas foram unidas as variaveis
hierarquicas (com valores numéricos) e diferenciadoras (com cores),
e ainda foram considerados objetivos do que o e-commerce propoe:
a venda das estampas a partir de um meio digital e global. Dessa
forma, os blocos disponibilizados nos wireframes para insercao de
informacgoes como imagens e texto foram adaptados para melhor
atender a esse projeto, sendo concluido até aqui como objetivo prin-
cipal deste estudo.



CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa, no seu objetivo principal de trazer conhecimentos
do campo do design e da hierarquia da informagao a um artefato de
compra digital de estampas para fins comerciais nos setores téxtil e
de confec¢des, buscou aproximar teoria e pratica, sendo possivel a
geracdo de contribuicGes para as areas estudadas.

Primeiramente, foram trazidos aspectos relacionados as teorias
dos temas abordados e, a partir da compreensao de prioridades
informacionais dos usuarios que realizam a atividade no universo
estudado, foi possivel propor o design da informacao dos wireframes
para as paginas inicial e de visualiza¢do do produto. O design, como
comprovado, rompe barreiras e inova em detalhes que vao além da
producdo de artefatos no setor em que este estudo se situa, abran-
gendo processos como o de compra e trazendo uma realidade que
se torna cada vez mais presente com a digitalizacao, que permite
a compra a qualquer tempo e frequéncia que a empresa necessite,
sem delongas em reunides ou troca de assuntos e informagoes se-
cundarias e, muitas vezes, desnecessarias para a execucao da ativi-
dade principal de comprar estampas.

As teorias e ferramentas da hierarquia da informagao com utili-
zacdo de cores (para as variaveis diferenciadoras) e de valores nu-
méricos (para as variaveis hierarquicas) deram suporte a maneira
adequada de encontrar um caminho para identificar prioridades de
informacdes para a construgao do design da informacao a partir dos
wireframes. Estes que, por serem mais ageis de serem ajustados e
que evitam trabalhos desnecessarios (em vez da construc¢ao das pro-
prias paginas), também demonstraram ser pertinentes ao alcance
dos objetivos. Acredita-se que a metodologia utilizada tanto como
meio de construgdo cientifica do conhecimento quanto aos termos
praticos em que se propde implementacao foi de muito sucesso na
pesquisa, pois auxiliou de modo efetivo na conquista do objetivo.

Por fim, propde-se que este estudo possa ter continuidade no (1)
desenvolvimento das paginas com a inser¢do de imagens, textos,
videos e quaisquer outros elementos que sejam cabiveis e apropria-
dos aos usuarios e em (2) testes de usabilidade dessas paginas. Além
disso, espera-se que este estudo estimule outros pesquisadores, de
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quaisquer que sejam as areas do design, a se pautarem nos conheci-
mentos da hierarquia da informacao, visto que todo design é infor-
macao e é projetado para um usuario - mesmo sendo ele empresa
-, que possui prioridades nas suas necessidades das mais variadas
vertentes. No campo da industria téxtil e de confec¢des, espera-se
que os conhecimentos gerados possam auxiliar na implementacao
de tecnologias e de conhecimentos do design da informagao como
alternativas para aumentar a eficiéncia de atividades e processos do
mundo real, ndo apenas no que se refere ao consumo de estampas,
mas para aumento do valor da cadeia como um todo.
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CONTEXTUALIZACAO

Em 2019, durante sua oficina de caligrafia
para estudantes do curso de Master em
Design de Tipos da Universidade de Reading
(Inglaterra), o caligrafo e professor Ewan
Clayton argumentava sobre os motivos que
levaram a reinsercdo da caligrafia em cursos
de design de tipos. Nas palavras de Clayton,
o trabalho direto no papel proporcionado
pela caligrafia fornece um interessante
balanco em relacdo ao trabalho utilizando

a tela do computador. O professor se apoia
nessa ideia para acreditar que o dominio da
caligrafia prové uma maneira mais indepen-
dente de trabalho com as letras.

O pensamento de Clayton ndo é isolado.
Para Hermann Zapf (PIEPER; SCHONBECK,
2001), a caligrafia foi e sempre serd uma
fonte de inspiragado para futuros alfabetos



tipograficos. Johnston (1977) reforca essa relacdo entre campos ao
afirmar que as formas do alfabeto estdo ligadas a forma e a acéo

do instrumento caligrafico. A partir dos autores citados, é possivel
observar que existe a percepcdo empirica de que o conhecimento da
técnica caligrafica pode agregar uma visdo ampla sobre a composi-
¢do das formas tipograficas.

Essa relacao de referéncia formal da caligrafia para o design de
tipos é percebida desde seus primoérdios. Ao trabalhar no projeto da-
quele que é tido como um dos primeiros livros impressos do mundo,
Gutemberg seguiu praticas de escribas e o estilo de manuscritos da
sua época e regiao ao utilizar a Textura Quadrata (Figura 1) como
referéncia para seus primeiros tipos de metal (KNIGHT, 2019).

Figura 1 Caracteres
gbticos Textura
Quadrata, utilizados na
Biblia de Gutemberg.
Fonte: Biblioteca de
Harvard. Disponivel
em: https://jcblibrary.
org/collection/

gutenberg-bible

Os primeiros impressores venezianos também tomam referéncias
manuscritas como base para suas impressoes. Os tipos romanos de
Nicholas Jenson (Figura 2) foram baseados em manuscritos huma-
nistas (CLAYTON, 2013).
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Figura 2 MinGsculas em
impressos de Jenson.
Fonte: Unger (2018).

Foto: Riccardo Olloco.

Figura 3 Exemplo de
grid para a construgao
das letras “A” e “B”

da Romain du Roi.
Fonte: Knight (2019).
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Esse movimento em que a caligrafia era utilizada como a principal
referéncia para o desenho de tipos apresenta como marco de ruptura

o desenvolvimento da Romain du Roi (Figura 3) por Louis Simonneau

e Philippe Grandjean, que apresentava uma abordagem estritamente
geométrica para a construcdo das letras (CLAYTON, 2013; KNIGHT, 2019).

Grands Quar
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Apesar do rompimento da referéncia direta que desenho tipografico
tinha até entdo na caligrafia e em suas formas obtidas pela manipu-
lagdo das ferramentas caligraficas, a caligrafia ainda pode ser utili-
zada como referéncia no design de tipos.

Vale ressaltar que, apesar desse consenso sobre a importancia
da caligrafia, é também levantado que este ndo é um dominio im-
perativo para o estudante de design de tipos. Para Unger (2018), o



conhecimento elementar de técnicas caligraficas ajuda a compreen-
der caracteristicas importantes das formas das letras, embora esse
ndo seja um dominio indispensavel. Assim, para o autor, seria indi-
cado o conhecimento basico da caligrafia, ainda que ndo de forma
obrigatoria.

A compreensdo, ainda empirica, de onde ou de quais maneiras
tais técnicas caligraficas poderiam agregar ao aprendizado de um
estudante de design de tipos é defendida por Meseguer (2014), que
ressalta que a caligrafia pode ser utilizada como uma base para siste-
matizar o processo de desenhar letras e alfabetos tipograficos. Nesse
sentido, a autora aponta nove aspectos relativos a caligrafia e que
estdo presentes no design de tipos. Sao eles:

01. Ritmo: diz respeito ao balanceamento de espa-
¢os internos e externos quando um conjunto de le-
tras € colocado em sequéncia (ver Figura 4.a);

02. Ductus: em caligrafia, indica o nimero, a ordem e a dire¢do
dos tracos necessdrios para o desenvolvimento de uma le-
tra. No design de tipos, essa relagdo ajuda a compreender
a légica de construgdo dos caracteres (ver Figura 4.b);

03. Velocidade: durante a execugdo de uma letra, a velocidade
em que o movimento € realizado acaba trazendo ao seu de-
senho inclinagbes, mudangas de terminais etc. O desenho da
letra pode utilizar em seus desenhos alguns desses recursos
do movimento, ainda que o desenvolvimento de suas letras
seja realizado diretamente no computador (ver Figura 4.c);

04. Qualidade das formas: Meseguer refere-se a qualidade das for-
mas que o design de tipos absorve na construgdo de tragos ho-
mogéneos, na sugestdo de uma inclinagdo do eixo da pena de
ponta larga ou das variagdes de pressdo na pena de ponta fina
que trazem caracteristicas especificas do ferramental caligra-
fico. A Figura 4.d apresenta o Type Specimen da Alverata, fami-
lia tipogrdfica desenvolvida por Gerard Unger e cujos terminais
e cujas serifas trazem forte referéncia da execugdo caligrdfica.

" fronteiras do design 3. [in]formar novos sentidos



Figuras 4.aa4.h 05. Tensdo das curvas: indica a relagéo entre as cur-

Exemplos de aspectos vas e os encontros entre tracos retos e curvos,

da caligrafia presentes além de seu dinamismo (ver Figura 4.e);

no design de tipos. 06. Proporgdo, altura e peso: a caligrafia acabou definindo relagbes
Fonte: Meseguer (2014). de proporgdo entre altura, largura e espessura de hastes que

acabam sendo absorvidas pelo design de tipos (ver Figura 4.f);
07. Coeréncia formal: diz respeito a aspectos que tor-
nam o desenho do caractere harmonioso, como con-
trastes, terminais e serifas (ver Figura 4.9);
08. Relagdo das contraformas: indica o balango entre os ca-
racteres e também ajuda a criar o ritmo (ver Figura 4.h);
09. Espacamento: diz respeito a quantidade de espa-
¢os entre as letras. Uma vez balanceado com os es-
pagos internos, ajuda a criar a nogdo de ritmo, de-
batido anteriormente (para isso, ver Figura 4.q).
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Analisando os aspectos apresentados por Meseguer, podemos agru-
pa-los em dois grandes grupos: um primeiro que diz respeito aos
aspectos dos espacos dentro das letras, entre as letras e ao redor das
letras. Sao eles: ritmo e o espagamento.

0 segundo grupo pode ser delimitado por aspectos formais das
letras. Nesse sentido, podemos incluir nesse grupo: o ductus; a velo-
cidade; a qualidade das formas; os aspectos sobre proporg¢do, altura e
peso; além da coeréncia formal.

A relagdo entre as contraformas é um aspecto que poderia ser
atribuido a ambos os grupos, uma vez que é um aspecto formal, mas
que impacta também em aspectos do ritmo.

Por fim, a tensdo de curvas é um aspecto que, apesar de ser es-
tritamente formal, ndo foi incluido nesse estudo no segundo grupo,
uma vez que versa sobre uma qualidade da execucao técnica do
desenho vetorial. Dessa forma, as contribui¢des da caligrafia para o
design de tipos podem ser vistas entre aspectos que interferem no
espacamento e na correlagdao formal dos caracteres.

Todavia, esse consenso apresentado (JOHNSTON, 1977; PERKINS,
1986; ZAPF in PIEPER; SCHONBECK, 2001; MESEGUER, 2014; UNGER,
2018) baseia-se na experiéncia de cada um desses autores, relevantes
em seus campos de atuacao. A caréncia de estudos publicados que
busquem observar de forma sistematizada essa relagcao foi o motiva-
dor desta pesquisa.

Este capitulo relata o percurso metodoldgico que culminou no
desenvolvimento da Oficina de Caligrafia a Distancia - focada na per-
cepcao do desenho de caracteres e no estudo de espacamento, bem
como seus recursos didaticos.”

01 A Oficina de Caligrafia foi utilizada durante a pesquisa para a tese

Caligrafia e design de tipos: estudo sobre os impactos do conhecimento da técnica

caligrafica no entendimento do espagamento e coeréncia formal de caracteres

tipogrdficos, defendida em fevereiro de 2022 no Programa de Pds-graduagcdo em

Design da Universidade Federal de Pernambuco. Figuras4.aa4.h
Exemplos de aspectos
da caligrafia presentes
no design de tipos.

Fonte: Meseguer (2014).
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PERCURSO METODOLOGICO

A abordagem encontrada para enfrentar o problema de pesquisa foi
desenvolver uma oficina de caligrafia que pudesse ser integrada a
uma disciplina de design de tipos e que buscasse agregar o conheci-
mento elementar basico importante para o processo de formacgao de
um designer de tipos (UNGER, 2018). Da mesma forma, buscar meca-
nismos que pudessem avaliar os aspectos defendidos por Meseguer
(2014) e que aqui agrupamos em dois grupos: o espacamento e as
correlagées das formas.

O primeiro passo foi o processo de imersado na forma de estagio
de docéncia do pesquisador. Apesar da experiéncia prévia de ensino
na area, essa imersao foi planejada para avaliar a percepc¢ao sobre a
integracdo de conteldos, a recepcao dos alunos e o desempenho do
pesquisador enquanto instrutor de caligrafia.

O modulo de caligrafia foi aplicado na disciplina optativa DD086
- Design e Tecnologia Q - Design de Tipos, ofertada pela professora
Solange Coutinho no curso de Design da Universidade Federal de
Pernambuco durante o semestre 2017.2 (entre agosto e dezembro de
2017), com carga horaria de 60 horas/aula, divididas em 15 encontros
de 4 horas/aulas. Destes, trés encontros foram reservados para a
caligrafia (aulas 10, 11 e 12), apresentados entre o final do contetdo de
design de tipos e o trabalho final da disciplina.

Essa experiéncia permitiu-nos observar um alto nivel de enga-
jamento dos estudantes na execucao das atividades, demonstrado
pela concentragao, pelo tempo empreendido, pelo foco e pelo entu-
siasmo no desenvolvimento dos tracos caligraficos.

Observou-se, também, a aprovacao da inclusdo do contetido da
oficina como parte dos estudos da disciplina. Por fim, os resultados
do trabalho final foram considerados satisfatorios apesar de o tempo
disponibilizado para a atividade final ter sido curto, como avaliado
pelos discentes, ndo possibilitando o refino de elementos como con-
sisténcia no peso dos caracteres, por exemplo (Figura 5a e 5b).
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Com o avancar da experiéncia do estagio de docéncia, foi cogitada a
inclusao da TFC - Foundational Hand (Figura 6) como recurso educa-
cional nas demais oficinas de caligrafia a serem ministradas durante
o decorrer da citada tese. A TFC é uma fonte tipografica concebida
como ferramenta educacional para o estudo de caligrafia. Esse pro-
jeto havia sido desenvolvido em paralelo pelo pesquisador, por conta
de seu interesse pela area.
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Figura 6 Primeira versao
da fonte tipografica TFC
- Foundational Hand.
Fonte: Novais (2022).

Para avaliar a possibilidade de insercao da fonte TFC como recurso
para a oficina, foram desenvolvidos trés testes com estudantes: o
primeiro em Caruaru (PE) em novembro de 2017 (Figura 7.1), com
voluntarios do Laboratério de Tipografia do Agreste. O segundo,

em dezembro de 2017 e com voluntarios da ja citada disciplina de
Design de Tipos da UFPE (2017.2) (Figura 7.2). Por fim, o terceiro teste
foi realizado em Fortaleza (CE) com voluntarios do Laboratério de
Tipografia do Ceara, em agosto de 2018 (Figura 7.3).

Os testes duraram aproximadamente quatro horas. A estrutura foi
semelhante nas trés oportunidades: inicialmente, o pesquisador rea-
lizava a apresentacdo em slides da fonte tipografica TFC, seguida de
sua demonstracao de uso utilizando trés softwares: Bloco de Notas,
Microsoft Word e Adobe Illustrator. Na sequéncia, foi solicitado que
os voluntarios utilizassem a TFC por meio de um dos trés softwares
demonstrados e que fosse gerada e impressa uma folha de exer-
cicios caligraficos personalizada. Apds a impressao, os estudantes



deveriam praticar utilizando a folha de exercicios impressa. Caso
desejado, era permitido que novas folhas fossem criadas e impres-
sas. Apds esse periodo de pratica, era realizada uma coleta de dados

na forma de grupo focal com todos os participantes.
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Figuras 7.1a 7.3 Testes
realizados com a TFC
em Caruaru, Recife

e Fortaleza. Fonte:

acervo pessoal.



Figura 8 Segunda
versdoda TFC -
Foundational Hand e

suas variacoes. Fonte:

desenvolvida pelo autor.

Apesar da boa recepcdo da fonte como recurso didatico, as sessdes
de testes com os estudantes voluntarios apontaram para a possibi-
lidade de melhorias no desenho de alguns caracteres e também do
espacamento em geral da fonte. Foram também sugeridas altera-
¢Oes que facilitassem seu uso na composicao de pecas caligraficas,
algo ndo pensado inicialmente. Por fim, a fonte foi considerada um
recurso valido para uma possivel oficina de caligrafia. O pesquisador
também percebeu a necessidade de seu aperfeicoamento técnico.

Assim, foi desenvolvida uma segunda versao da TFC -
Foundational Hand, que sofreu melhorias em seu desenho (Figura
8), teve sua familia aumentada para quatro variacoes, e o sistema de
orientacao do ductus foi internalizado, o que proporcionou melho-
rias no espacamento.

Aa Bb Cc DA

Para melhorias da Oficina de Caligrafia, além da experiéncia como
estagiario docente previamente relatada, o pesquisador partici-
pou, como estudante e observador, de trés edi¢cdes de oficinas de
caligrafia ministradas pelo professor Ewan Clayton no Department
of Typography & Graphic Communication da Universidade de
Reading (Inglaterra), sendo as duas primeiras do tipo participante



completa, enquanto a ultima, do tipo passiva (GIL, 1987; SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2015).°2

Os dados coletados durante a disciplina indicaram uma carga ho-
raria de 16 horas/aula para o programa estendido (MATD) e 8 horas/
aula para o compacto (TDi). De forma distinta ao que foi aplicado no
estagio de docéncia, a abordagem nao focava no dominio de mo-
delos especificos. Em vez disso, havia um foco na compreensao do
movimento e na utilizacdo da ferramenta caligrafica. Com o avancgar
do conteldo, os participantes tiveram a oportunidade de treinar mo-
delos das capitulares romanas, carolingias mindsculas e italicas.

Essa participagao trouxe uma nova perspectiva de proposta do es-
tudo da caligrafia ndo com foco em si mesma, mas, sim, na exploracao de
suas ferramentas e técnicas e das possibilidades de uso do traco caligra-
fico como inspiragao para o processo de desenvolvimento de fontes tipo-
graficas. Também foi observada a possibilidade de inclusdo da TFC como
parte do exercicio de identificacdo das constantes de pena de Johnston,
bem como sua utilizagdo como ferramenta de layouts de pecas caligra-
ficas, ou seja, antes de caligrafar, o estudante poderia utilizar a TFC para
estudar o melhor aproveitamento do espaco da composicao.

Assim, a abordagem de Clayton ao ensino de caligrafia em um curso
de pds-graduacdo em design de tipos gerou reflexdes para a elaboracéo
da nova oficina. De forma geral, observou-se que a carga horaria poderia
ser expandida para 16 horas. O objetivo de ensino deslocou-se da execu-
cdo idealizada de um ou mais modelos caligraficos para a exploracdo do

02 A primeira, ministrada em novembro de 2018, foi direcionada aos estudantes
do master em design de tipos (MATD, biénio 2018-19). Nela, a observagao realizada pelo
pesquisador foi do tipo participagao completa. A segunda foi ministrada durante o
intensivo de verdo (TDi) do mesmo departamento, em junho de 2019. Nela, a observacao
também foi do tipo participagdo completa. Por fim, a terceira oficina foi ofertada aos
estudantes do ano seguinte do MATD, versao 2019-2020. Nesse caso, a observagao
realizada foi do tipo passiva. A participagdo nessas oficinas permitiu o aprimoramento
técnico do pesquisador, a observagdo de sua metodologia de ensino, contetidos

e exercicios aplicados. Por fim, tais participagdes proporcionaram espago para a
possibilidade de adaptacgdo do contelido para a realidade de ensino de estudantes

universitarios brasileiros, foco da pesquisa.
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Quadro 1 Diferencas traco caligrafico e suas possibilidades na geragdo de formas classicas e

de abordagens entre novas formas. Para isso, foi adotada a teoria das constantes de pena de
oficinas de caligrafia Johnston e do movimento de Laban. Por fim, buscou-se a inclusao de
Fonte: Novais (2022). materiais de apoio, como a apostila e a fonte tipografica.

O Quadro 1 apresenta as principais mudancgas entre a primeira
experiéncia, realizada durante o estagio de docéncia em 2017, e a
proposta utilizada em 2020 e 2021.

Oficina ministrada em 2017 Propostas para nova oficina

Estudo sincronizado com a turma
para cada letra do alfabeto.

Busca pelo dominio de um modelo caligrafico
(Modelo Fundamental de Johnston).

Modelo caligrafico estudado apresentado ja Exploracdo e andlise prévia do movimento
com seu ductus orientando a execucdo da letra. i por parte dos estudantes.
Pouco espaco para exploracao. i Uso das teorias de constantes de pena de Johnston

e do Movimento de Laban para a exploracado de
i novas possibilidades de letras.

Material didatico composto por slides i Uso de slides, desenvolvimento de uma apostila
e recomendacoes de leitura. i com teorias e exercicios propostos e uso da TFC
i como recursos educacionais.

Como dito, a observagao trouxe novas ideias para a oficina, ainda que
algumas redug0es se fizessem necessarias. A principal delas foi a com-
preensdo das diferencas de nivel técnico dos estudantes de um curso
especializado na area para aqueles encontrados em cursos de gra-
duacdo em Design no Brasil (como o vivenciado durante o estagio de
docéncia). Isso nos fez propor uma reducao dos modelos analisados
(retirando as carolingias e italicas e incluindo o modelo fundamental).

Além disso, vale ressaltar a inclusdo de dois contetdos. Primeiro,
as constantes de pena de Johnston (1977), utilizadas para analisar
modelos sem a visualizagdo do ductus caligrafico, para avaliar a
qualidade na execucdo e para propor alteracdo de modelos pré-exis-
tentes. O segundo foi a adaptacao da teoria do movimento de Laban
(BRANCO, 2008; LABAN; ULLMANN, 2011) para compreensao e explo-
racdo de novas possibilidades do movimento caligrafico.

Dessa forma, a primeira experiéncia de validagao da Oficina de
Caligrafia foi realizada no Departamento de Artes e Comunicagao da



Universidade de Aveiro (DeCA/UA), em Portugal,®® em fevereiro de 2020,  Figura 9 Configuracdo
com dezesseis participantes. O curso foi avaliado por meio de questio- para captura de
nario e entrevista. Os resultados apontaram para uma boa recepcdoda  imagens para a Oficina
estrutura e recursos didaticos. Entretanto, houve uma critica ao tempo de Caligrafia (UFC).
disponibilizado para o desenvolvimento dos instrumentos caligraficos. Fonte: acervo pessoal.
Além disso, o professor observou que o contetido de composicao e
layout acabou nao sendo aplicado pelos estudantes como esperado, e
que houve um interesse deles pelo contelido de ornamentos.
Apos a realizagdo do curso na forma presencial, a pesquisa sofreu
com as limitagdes impostas pela pandemia mundial de covid-19, que
afetou as possibilidades de encontros presenciais de ensino entre
2020 e 2021. Assim, para a continuagao da pesquisa, a Oficina de
Caligrafia teve de ser adaptada para o formato de ensino remoto.
O teste da versao da oficina em formato remoto aconteceu en-
tre agosto e dezembro de 2020, como contetdo da disciplina de
Introducdo ao Desenho Tipografico, ofertada pelo professor Leonardo
Buggy no curso de Design da Universidade Federal do Ceara.
Para essa edicao, os ajustes levantados durante a aplicacao
anterior da Oficina foram implementados. Todavia, o grande de-
safio dessa edi¢do seria a implementagao do ensino por meio do
sistema remoto. Para isso, foi desenvolvido um estidio caseiro para
transmissao e gravacao de imagens. A estrutura contava com luzes,
pedestais e duas cameras para a captura de imagens de qualidade
tanto do professor como das folhas de demonstracao (Figura 9).

03 A escolha das cidades deu-se pela conveniéncia de deslocamento do
pesquisador, a0 mesmo tempo que buscou-se aproveitar a oportunidade para a

compreensdo do comportamento de diferentes publicos.
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Figuras10.1a10.3
AcBes em video
desenvolvidas durante
a segunda edicao da
Oficina de Caligrafia.
Fonte: Novais (2022).

Ainda antes do inicio das atividades da oficina propriamente dita,
foram enviados alguns videos pré-gravados para os estudantes da
disciplina (Figura 10.1). Os videos apresentaram propostas de como
desenvolver penas e tintas caseiras, por exemplo. Todavia, obser-
vou-se no primeiro encontro da oficina que muitos estudantes nao
tinham visualizado os videos pré-gravados. Assim, percebeu-se

uma preferéncia por a¢des sincronas. Utilizou-se o software OBS
Studio para a demonstragdo tanto com duas cameras em simultaneo
(Figura 10.2) como para a apresentacao de imagens (Figura 10.3).




Apesar do pequeno numero de estudantes matriculados na dis-
ciplina (apenas oito), o experimento teve resultados coletados na
forma de questionarios e depoimentos espontaneos. A partir dessas
coletas, observou-se que o contetido foi novamente elogiado pelos
estudantes, bem como recursos educacionais foram utilizados (sli-
des, apostila e fonte tipogréfica).

APLICACAO DA VERSAO FINAL
DA OFICINA DE CALIGRAFIA

Apds todos os ajustes e adaptacdes, fruto das experiéncias anteriores
relatadas, a Oficina de Caligrafia foi incluida como parte do contetido
programatico novamente da disciplina DD086 Design e Tecnologia

Q - Design de Tipos, ofertada remotamente pela professora Solange
Coutinho e por Eduardo Novais como estagiario docente, no curso de
Bacharelado em Design da Universidade Federal de Pernambuco, no
semestre 2020.1, ministrado no inicio de 2021.

A disciplina foi mantida com as mesmas 60 horas de carga horaria
da edicdo de 2017. Essa carga horaria foi dividida entre encontros sin-
cronos e assincronos. Entre os trés trabalhos avaliativos, foi proposto
o desenvolvimento de peca caligrafica de tema livre. O Quadro 2
apresenta o contelido programatico da Oficina de Caligrafia aplicada
durante a disciplina.
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Aula : Conteiido  Descrigdo

Cédigo de barras Exercicio que busca compreender as possibilidades de distribuicdo
H i de tinta da pena utilizada enquanto trabalha o desenvolvimento de
i tracos paralelos.

i Girando a pena i Demonstragdo e exercicio complementar ao anterior. Dessa vez,
H i sdo incorporados ao movimento o trabalho de girar a pena durante
i a execugao dos tragos.

i Alterando diregéo i Demonstrag&o e exercicio que propdem a mudanca de dire¢do do
: i trago, gerando o basico de uma letra L. Esse exercicio é também

{ utilizado para gerar a primeira observac3o sobre a alteracdo da

i espessura do traco.

i Angulo de pena i Definicdo do conceito e exploracdo de suas alteraces nos tracos
i em diversas dire¢Oes.
{ Contraste e seus tipos { A partir do contraste de translacdo observado no tépico anterior,
i sdo apresentados outros modelos possiveis de contrastes.

2 ! Origens do alfabeto latino ! Histéria do alfabeto latino com énfase no desenvolvimento das

i capitulares.

Capitulares romanas horizon- A partir do protétipo de letra L desenvolvido na aula anterior, é
i tais e verticais i demonstrada a execucdo de algumas letras cujo desenho envolve
: i somente tragos horizontais e verticais.

i Arredondando cantos e capi- { Atransi¢do entre tracos horizontais e verticais é suavizada aos pou-
i tulares de tracos curvos i cos até que se tenha a base de um movimento curvo. A partir daf
H i sdo demonstradas letras capitulares com base em tragos curvos.

i Problemas na construcdode | Demonstracdo dos problemas de peso na construcdo de tragos
¢ diagonais i diagonais e as possiveis saidas para amenizar tais problemas. A
H i partir disso, sdo demonstradas e treinadas letras capitulares com

: ExplicagOes sobre origem da proporcionalidade da largura das

{ letras. E pedido aos alunos que tentem desenvolver letras com

i mesma largura e sdo discutidos os resultados.

Espacamento i Uma série de exercicios que trabalham a percepcado dptica sdo

H i aplicados para os alunos.

i Das capitulares para as { Contexto histdrico da criacdo das formas minUsculas das letras. E
i romanas i explicando também o conceito de degeneragdo e aprimoramento

i de modelos.

Edward Johnston e as cons- Explanacdo sobre a vida do caligrafo e apresentacdo das constan-
i tantes de penas i tes de pena.

Modelo fundamental Estudantes sdo apresentados ao modelo fundamental e a fonte
: i TFC é usada para o exercicio de analise de um modelo baseado nas
i constantes de pena de Johnston.

.................. P PPN

4 i Ornamentos em caligrafia i Explicagdo, demonstragdo e exercicio sobre o uso de ornamentos
‘ i em caligrafia.

Teoria do movimento Explicagdo sobre a teoria do movimento de Rudolf Laban e suas
H i possibilidades de uso na caligrafia para gerar tragos experimentais.

Quadro 2 Estrutura final da Oficina
de Caligrafia Fonte: Novais (2022).



ESTRATEGIAS DE ENSINO

Como estratégias de ensino foram escolhidas diferentes propostas para
cada um dos encontros com os estudantes, a depender da necessidade
de cada momento. As aulas foram realizadas em sua maioria de forma
sincrona, utilizando como ambiente virtual o sistema Google Classroom.
Para as aulas de caligrafia, o software OBS Studio foi usado como
camera virtual junto ao Google Meet para demonstracao de atividades
utilizando novamente o recurso de duas cameras em simultaneo.

A Oficina de Caligrafia baseou-se no modelo observado de
Clayton, no qual se exibem algumas poucas imagens de referéncia
durante a apresentagao de algum tema complementar (em geral,
sobre a histdria da escrita). Essas apresentacoes foram seguidas
de demonstragdes ao vivo realizadas pelo estagiario docente com
comentarios da professora titular da disciplina. Em seguida, foi
estabelecido um tempo para que os estudantes pudessem treinar e
testar seu desempenho nas tarefas. Por fim, eles foram encorajados
a demonstrar e debater aspectos de cada trabalho.

As aulas seguintes a Oficina de Caligrafia foram as que apresen-
taram maior variedade de métodos. As aulas de suporte tedrico em
geral foram do tipo expositivas dialogadas, ou seja, o contetdo foi
apresentado aos estudantes por meio de slides e os professores esti-
mulavam a interacdo com os participantes durante as explicacdes.

Para a pratica do design de tipos, dois métodos foram utilizados.
Primeiro, a possibilidade de os estudantes trabalharem na solucao
de problemas. Nesse caso, um problema poderia ser apresentado,

e os debates levavam a possibilidade de corre¢des. O outro foi a
analise coletiva dos trabalhos. Dessa forma, os proprios estudantes
foram encorajados ao debate analitico sobre seus préprios resulta-
dos. Ainda que nao tenha sido a tonica de nenhuma aula em particu-
lar da Oficina de Caligrafia, essas duas possibilidades também foram
exploradas em momentos especificos.

A resolucdo 23/2020 do CEPE da UFPE (2020) firmava um minimo
de 20% e um maximo de 70% de atividades sincronas durante as
atividades de ensino remoto. Essa medida impactou especialmente
o conteldo de caligrafia que havia sido pensado em demonstracdes
seguidas de execucdo dos estudantes. Nesse sentido, o contetdo foi
preparado de forma que apds as demonstracoes os professores se
retiravam da sala por alguns minutos (a depender da tarefa), e depois
retornavam para continuagao da aula.
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Essa divisao trouxe um resultado interessante, por um lado, na
medida que os estudantes encontraram um espaco para conversar
livremente sobre dificuldades e resultados, além de temas paralelos,
como musicas, séries, filmes etc. Nesse ponto, foi importante per-
ceber a integragao deles como comunidade. Por outro lado, a quan-
tidade de intervalos durante cada encontro por vezes se mostrou
excessiva, deixando-os desgastados ao final das atividades.

EXERCiICIOS PROPOSTOS DE
CALIGRAFIA E DE DESIGN DE TIPOS

Além das atividades avaliativas, durante os encontros sincronos, os
estudantes foram submetidos a uma série de atividades tanto de
caligrafia como de design de tipos. Dessa forma, buscou-se o apren-
dizado baseado na pratica.

A Oficina de Caligrafia fez uso de uma série de exercicios coleta-
dos tanto durante as participacdes do pesquisador nas oficinas da
Universidade de Reading como nas suas vivéncias no assunto e da
revisao bibliografica realizada. Os exercicios de caligrafia traziam
uma ideia de desenvolvimento em etapas. Apds alguma demonstra-
¢ao, solicitou-se que os estudantes tentassem reproduzir a tarefa, e
logo ap6s um novo detalhe foi acrescentado, e aos poucos a tarefa se
tornava mais complexa. As atividades, dessa forma, foram apresen-
tadas por grupos.

A primeira atividade da oficina tinha como objetivo trabalhar o
manuseio da ferramenta caligréfica. Dessa forma, pediu-se que os
estudantes fizessem linhas verticais utilizando a ferramenta até que
se chegassem ao fim do papel ou que a tinta parasse de fluir. Além de
treinar o desenvolvimento de linhas verticais paralelas, foram debati-
dos distribuicao de pressao, velocidade de desenvolvimento dos tracos
e aspectos do papel e da tinta (Figura 11.1). Depois disso, solicitou-se
que fosse trabalhada a rotagdo da pena, retirando seu contato em um
dos lados de forma alternada. Neste caso, o objetivo era manter a ver-
ticalidade do trago enquanto se buscava trabalhar a posi¢do da pena.
Esse recurso seria Gtil mais adiante no processo de desenvolvimento
de ornamentos (Figura 11.2). Em seguida, trabalhou-se a transicao entre
tragos verticais e horizontais. Os resultados foram avaliados, e desse
debate apresentou-se o conceito de contraste de hastes e de angulo de
pena, além de apresentar a primeira letra aos estudantes (Figura 11.3).
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Figuras11.1a11.13
Exercicios aplicados
durante o primeiro
encontro. Fonte:

acervo pessoal.
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O segundo dia da oficina teve seu foco no desenvolvimento de letras
capitulares separadas por blocos. Em primeiro lugar, foi apresentado
o ductus do grupo de letras desenvolvidas somente utilizando tragos
retos (Figura 12.1). Ap0s isso, toma-se novamente o exemplo da letra
“L” para suavizar aos poucos o0 encontro entre tracos verticais e ho-
rizontais até que se gere um movimento curvo (Figura 12.2). Adiante,
sao apresentadas as curvas e as letras desenvolvidas utilizando tracos
curvos (Figura 12.3). Por fim, sdo apresentadas as dificuldades geradas
por tracos diagonais e suas formas de correcdo, e ¢ solicitado que os
estudantes desenvolvam letras com hastes diagonais (Figura 12.4).

O terceiro encontro teve como proposta trabalhar aspectos das pro-
porcOes de letras e espacamento. Para isso, o primeiro exercicio pro-
posto foi a escrita da palavra COMETAW,%* de forma que todas as letras
tivessem exatamente a mesma largura. A partir do resultado, levantou-
-se um debate sobre compensagao 6ptica que influencia na propor¢édo
entre altura e largura de diferentes letras do alfabeto latino (Figura 13.1).

A seguir, duas atividades foram intercaladas para que se trabalhasse
a percepcado de espaco e a visdo periférica do estudante. A primeira de-
las foi a escrita a palavra GOVERBSHUMAN,° de forma que as letras pa-
recessem ter espacamento e ritmo adequado (Figura 13.2). A segunda
atividade intercalada foi baseada num exercicio de Gurtler (1997). O
exercicio propunha o desenvolvimento sem o auxilio de instrumentos
de medida de tracos, que deveriam ser devidamente espacados e ter o
mesmo tamanho. A primeira bateria desse exercicio pedia que fossem
criados somente tragos verticais. Nas sessoes seguintes, foi pedida a
adicao de tracos verticais, diagonais e curvos (Figura 13.3).

Por fim, no ultimo exercicio do dia, os estudantes recebiam uma
folha com o alfabeto fundamental de Johnston sem as orientacoes
de ductus. Foi pedido que eles utilizassem as constantes de pena de
Johnston para que buscassem compreender como o modelo poderia
ser reproduzido (Figura 13.4).

04 Asequéncia de letras COMETAW foi escolhida por proporcionar letras com
diferentes proporcdes de largura. A execucdo de todas com mesma largura proporciona
um resultado em que algumas parecem muito largas (como a letra “E”) e, por outro lado,

outras parecem comprimidas (tais como o “W” e 0 “M”).

05 Asequéncia de caracteres GOVERBSHUMAN proporciona o espagamento de letras cuja
lateral se aproxima de uma das trés formas basicas: quadrado, tridngulo e circulo (TRACY, 1986).

Esse exercicio € uma reprodugdo do proposto pelo professor Clayton.
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Figuras13.1a13.4
Exercicios aplicados
durante o terceiro
encontro. Fonte: acervo

pessoal dos autores.
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O quarto encontro da oficina propunha a exploragao de formas.
Foram apresentadas as orientacdes de ornamentos de Sassoon
(1995) e a teoria de movimento de Laban (2011). A primeira parte dos
exercicios envolvia a criacdo de ornamentos por grupos (final de pa-
lavra, ascendentes, descendentes etc.) (Figura 14.1). A segunda parte
dos exercicios tinha como objetivo explorar as possibilidades do
movimento para o desenvolvimento de tracos (Figura 14.2).
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ATIVIDADES AVALIATIVAS Figuras 14.1  14.2

Exercicios aplicados
Como trabalhos avaliativos da disciplina foram propostas trés durante o quarto
atividades: encontro. Fonte: acervo
pessoal dos autores.
01. Desenvolvimento de peca caligrafica de tema livre (A01);
02. Desenvolvimento de uma fonte tipografica baseada em trés
modulos retirados de uma fonte pré-existente (A02); e
03. Fonte do tipo display e o desenvolvimento de
Type Specimen para apresentacgao (A03).
04. A primeira atividade avaliativa tinha como objetivo observar a
capacidade do estudante de utilizar o contetido apresentado
durante a Oficina de Caligrafia para o desenvolvimento de
uma peca grafica. Foi encorajado que eles buscassem explo-
rar diferentes modelos caligraficos, ornamentos e também
a expressividade vista nos exercicios, utilizando a teoria de
Laban a partir de uma peca de tema livre. Além disso, também
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Figuras15.1a

15.4 Atividade 1-
Desenvolvimento de
peca caligrafica (Ryan
Lucas Araljo, Jodo
Victor Montenegro,
Natalia Oliveira e
Erivaldo de Andrade).
Fonte: acervo pessoal
dos autores.

foi encorajado o uso da fonte tipografica TFC para a composi-
cdo grafica das pecas, ainda que o modelo fundamental ndo
fosse utilizado no trabalho (Figura 15). Os resultados alcan-
cados pelos estudantes surpreenderam os professores pela
qualidade e pela diversidade de temas e técnicas empregadas.
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A segunda atividade tinha como principal foco proporcionar a experién-
cia de trabalhar o desenvolvimento de uma fonte, as questdes técnicas
e a harmonia entre as letras do set de caracteres sem que os estudantes
se preocupassem ainda com o desenho vetorial. Assim, foi proposto que
os estudantes realizassem, sozinhos ou em dupla, uma fonte a partir de
trés modulos retirados de uma fonte pré-existente. Como ferramentas,
os estudantes utilizaram um software de edicdo vetorial a escolha e fina-
lizaram seus trabalhos utilizando o editor de fontes FontStruct.°® Apesar
de alguns projetos sofrerem pela escolha de mddulos de dificil manipu-
lacdo, observou-se que uma vez readequados os médulos, os trabalhos
avancaram bastante até a data de entrega (Figura 16).

06 Disponivel em: https://fontstruct.com. Acesso em: jun. 2022.
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A atividade final da disciplina incentivou que os estudantes desen-
volvessem uma fonte tipografica do tipo display com tema livre.
Nesse momento, eles ja haviam recebido orienta¢des basicas da
manipulacdo dos softwares de edicao de fontes FontForge e Glyphs.
Novamente, a atividade poderia ser realizada de forma individual ou
em dupla. Os resultados alcancados foram considerados bastante
satisfatorios, seja pela qualidade técnica, seja pela diversidade de
temas (Figura 17).
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Figuras 16.1e16.2
Resultados da
atividade 2 (Jodo
Victor Montenegro; e
Ryan Lucas Araujo e
Leanderson Santos).
Fonte: acervo pessoal

dos autores.



Figuras17.1a17.3
Resultados da atividade
3 (Natalia Oliveira e
Vito Santiago; Rafael
Olinto; e Jodo Victor
Montenegro e Ryan
Lucas Arajo). Fonte:
acervo pessoal

dos autores.
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Dois projetos nos chamaram a atenc¢ao. O primeiro, proposto pelo Figura 18 Tarsius

estudante Eduardo Azerédo, que desenvolveu uma fonte para texto. Regular, desenvolvida
Em geral, projetos desse tipo exigem uma demanda de tempo maior ~ por Eduardo Azerédo.
e a atencdo a detalhes mais especificos. Ainda assim, o estudante Fonte: acervo pessoal
se propds o desafio e apresentou um resultado com um set basico dos autores.

completo, numerais e ligaturas (Figura 18).

Por fim, o projeto da fonte Cantorias, desenvolvido por Gabriela
Paola e Matheus Augusto, tinha como proposta a criagao da fonte
tipografica baseada no letreiramento de Janine Houard e Ney Tavora
para a capa da série de discos Cantoria. O contato com a autora ge-
rou uma relacdo com estudantes, que se mostrou feliz pelo projeto,
autorizando o seu desenvolvimento e revelando detalhes da execu-
¢do dos letreiramentos para a série (Figura 19).

Tarsius
Regular

Zebras caolhas de Java

querem mandar fax para

moga gigante de Nova York.

Angulos de 30 graus.

Serifas abruptas.

Contraformas grandes
e arredondadas,

Ligaturas.
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Vv XxYyZz01234567809
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Figura 19 Detalhes

do projeto Cantorias,
de Gabriela Paola e
Matheus Augusto.

Fonte: acervo pessoal

dos autores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciar a contextualizacdo deste trabalho, foi apresentado o pen-
samento de autores como Clayton (2019),° Unger (2018), Meseguer
(2014), Zapf (in PIEPER; SCHONBECK, 2001), Perkins (1986) e Johnston
(1977) e foi falado sobre a importancia da compreensdo minima das
técnicas caligraficas para a formacdo de um designer de tipos.

Dada a importancia constatada, buscou-se o desenvolvimento de
uma oficina de caligrafia com foco na utilizacdo das técnicas caligra-
ficas. Para isso, foi necessaria uma imersdo no campo da caligrafia e
do design de tipos. Esse processo se iniciou com proposta de inclu-
sdo do contelido de uma oficina de caligrafia dentro de uma disci-
plina de design de tipos com o objetivo de avaliacao tanto do desem-
penho do pesquisador como da recepg¢ao do conteldo por parte dos
estudantes. Esse processo possibilitou a percep¢ao de potencialida-
des e desafios. O contetido foi bem recebido, e os resultados, consi-
derados satisfatorios. Todavia, observou-se que os resultados obti-
dos variaram pouco entre si, focando na reproducdao do modelo de
Johnston. Assim, percebeu-se o desafio de demonstrar a caligrafia
como processo criativo, e ndo apenas focado em um Unico modelo
caligrafico.

A estratégia de desenvolvimento da Oficina de Caligrafiae o
planejamento para inclusdao na mesma disciplina de Design de Tipos
passou pela participacdo e pelo registro de varios cursos, adaptacao
para um publico em contextos distintos, desenvolvimento de re-
cursos educacionais (apostila complementar e a TFC - Foundational
Hand) e seu processo de adaptacao do formato presencial para o
remoto.

A proposta de uma Oficina de Caligrafia focada na expressividade
em detrimento de um modelo caligrafico especifico e no treinamento
do olhar periférico em beneficio do espagamento e do ritmo propi-
ciou resultados pertinentes e distintos em sua expressividade, desde
os especificos de caligrafia até as fontes tipograficas desenvolvidas,

07 Ewan Clayton (2019), durante a sua oficina de caligrafia para estudantes do curso

de Master em Design de Tipos da Universidade de Reading (Inglaterra).
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especialmente quando comparando com os resultados de 2021 com
aqueles obtidos na primeira experiéncia de inser¢do do contetido da
oficina na disciplina, em 2017.

O balanceamento do tempo destinado para o contetdo, por
outro lado, ainda se mostra um desafio. Apesar de contentes com a
disciplina e a oficina, os estudantes queixaram-se da divisao de carga
horaria entre os campos. Entre as reivindicacGes, estava a inclusdo
de contelidos como o desenvolvimento de diacriticos e a demanda
por mais tempo para desenvolvimento das fontes finais. A divisao
entre atividades sincronas e assincronas também demonstrou-se
cansativa para os discentes.

O depoimento de um dos estudantes, colhido por meio de formu-
lario durante o Gltimo encontro da disciplina, resume bem as consi-
deragdes levantadas acima:

“Tenho uma avaliagdo muito satisfatéria com o con-
teddo de caligrafia. Nunca tinha feito antes, mas tive
um aprendizado muito rapido. Mudou a minha visdo
em relacdo ao design de tipos também, me apro-
ximando mais desse ramo. Pretendo continuar os
estudos com caligrafia, futuramente. Uma pequena
ressalva é que o tempo de carga horaria de caligrafia
fez com que o tempo de Design de Tipos ficasse um
pouco mais enxuto. E na minha avaliacdo, o contetido
de tipografia exige mais especificacdes na criagao, do
que caligrafia, e ai (SIC) seria melhor se o tempo fosse
um pouco maior pra (SIC) design de tipos.”

Como trabalhos futuros, cabe espaco para a aplicacdo da versao final
da Oficina de Caligrafia em turmas presenciais para avaliar os impac-
tos em diferentes modalidades de ensino. Outro estudo que se abre é
o estudo aprofundado da distribuicdo da carga horaria da disciplina.
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CONTEXTUALIZACAO

O presente capitulo procura discutir a ex-
periéncia visual proporcionada por cenas

ou cenarios “instagramaveis”. Atualmente,

o termo “instagramavel” qualifica certos
contextos, locais, espagos ou pontos de
perspectiva considerados desejaveis e ideais
para serem usados como pano de fundo em
postagens nas redes sociais. Para Manovich
(2016), 0 “instagramismo” ou o “instagra-
mavel” é a unido entre fotografia e design

e a combinacdo de uma forma de midia e
conteldo especifico; é a construcdo de cenas
e imagens visualmente perfeitas e emocio-
nais. Ja Castro Alves (2021) problematiza o
conceito de instagramavel e esclarece que o
termo, além de referir-se a aparéncia fisica de
um espaco, estende-se a questodes ligadas a
valores culturais e sociais, que atribuem uma
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validacdo a determinada fotografia quando inserida numa rede social.
Originalmente direcionado ao Instagram, esse termo nao se encontra
mais limitado apenas a essa plataforma, tornando-se uma adjetiva-
cdo geral de cenas ou cenarios que proporcionem maiores apelos
visuais ou efeitos de sensibilizacado. Salazar (2017) faz uma reflexao
sobre o que seria instagramavel no imaginario coletivo, agregando ao
termo no¢oes de fotografia, design, arte, cultura e cotidiano.

Sendo assim, buscamos refletir aqui sobre a suscetibilidade de
espacos, locais e momentos proporcionarem significagao conside-
ravel para pessoas que ndo os vivenciaram de forma imediata, mas
a partir do que foi registrado/compartilhado numa rede social, e
considerar, também, a relacdo existente entre a fotografia e a sua
legenda como recurso de configuracao da experiéncia, conduzindo
a interpretacdo de sentidos por meio do registro visual, a0 mesmo
tempo que aproxima o receptor da experiéncia vivida pelo emissor,
bem como dos sentimentos e aspectos simbdlico-afetivos vinculados
a determinada postagem.

Com o surgimento das redes sociais, enfrentamos mudancas nas
dinamicas que envolvem os modos de ver e contemplar uma parte
das imagens circulantes. Fluindo de forma frenética, por meio das
telas dos smartphones, as imagens produzidas e compartilhadas
em redes sociais tendem a proporcionar experiéncias visuais pouco
marcantes e emocionalmente fugazes. Seus breves momentos apre-
ciativos, muitas vezes, sao incongruentes com a possibilidade de o
observador ser interpelado pelos registros, que, de forma dinamica,
sdo rapidamente substituidos por outros registros, ao tempo de um
simples arrastar de dedos sobre a superficie.

O Instagram é uma rede social em que predominam contetdos
visuais fotograficos. O usudrio, ao utilizar o aplicativo, mergulha
numa infinidade de imagens que surgem na interface da plataforma
de modo continuo. Essa experiéncia o submete a uma sequéncia de
contextos imagéticos, compostos, na grande maioria das vezes, por
registros fotograficos de momentos vivenciados, capturados e edita-
dos por outros usuarios.

Se levarmos em consideragao que a imagem, enquanto manifes-
tacdo grafica, esta sujeita a diferentes interpretac¢des ditadas pelo re-
pertdrio, memorias e contexto de seus receptores, podemos refletir
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sobre a enorme gama de experiéncias visuais que sao possibilitadas
pelas interagoes entre os sujeitos e os registros compartilhados. Essa
relacdo, entre as imagens e seus significados, se da em um ambiente
onde inUmeros sujeitos imergem num fluxo constante de informa-
¢Oes imagéticas, o que acaba configurando um tipo de experiéncia.

Ao estabelecermos um envolvimento e uma imersao com/em
uma rede social como essa, podemos também refletir se os senti-
mentos provenientes da experiéncia precisam ter sido vivenciados
presencialmente. A fotografia nos permite acessar ou idealizar esses
momentos, suscitando-nos a fazer analogias, pelo imaginario ou por
nossas proprias vivéncias, operando gatilhos emocionais, evocando
emocdes e sentimentos que estdo geralmente ligados a memodria.

A experiéncia de uma vivéncia material pode ser registrada e
compartilhada de forma intencional por quem a vivencia e decide di-
fundir aquele fragmento, agora imageticamente digitalizado, a seus
seguidores. Desse modo, cada fotografia que circula no Instagram
possui uma histéria, por mais infima que seja, e cada usuario-recep-
tor ird atravessa-la, mesmo que de maneira fugaz ou irrisoria.

A andlise de registros fotograficos de um determinado contexto
material, representado imageticamente em redes sociais como o
Instagram, nos ajuda a compreender como se configura uma expe-
riéncia visual a partir de imagens. Além disso, torna-se possivel pro-
blematizar questdes ligadas as significacdes que o compartilhamento
voluntario dos registros representa no universo visual dos receptores.

O CONCEITO DE EXPERIENCIA VISUAL
OU A IMAGEM COMO EXPERIENCIA

O termo “imagem” é vasto e serve para designar uma enorme gama
de conceitos distintos, porém unidos em torno da visualidade. Uma
pintura rupestre, uma fotografia ou uma representacao mental
criada a partir de uma narrativa textual, por exemplo, sao formas
que tomamos como imagens e, assim, compreendemos seu sentido
figurativo. Mesmo quando nado remetem a algo materialmente visivel,
como no caso de imagens mentais, pressupoe uma visualidade no
observador que existe como o elo e/ou ponto comum entre todas as



formas de imagem. Esse fato é descrito por Martine Joly, que, fa-
zendo uma reflexao sobre a constituicdo do sujeito e de seu pensar,
discorre que, “imaginaria ou concreta, a imagem passa por alguém,
que a produz ou a reconhece” (JOLY, 1994, p. 13).

A autora discute, dentre tantas frentes presentes na questao da
imagem, a conceituacdo da imagem mediatica,® isto é, aimagem
como mediagao de sentidos:

A primeira confusdo é assimilar suporte e contetido. A
televisdo é um medium, a publicidade é um contetido.
A televisdo é um medium particular que pode transmi-
tir a publicidade, entre outras coisas. A publicidade é
uma mensagem particular que se pode materializar na
televisao, assim como no cinema, na imprensa escrita
ou na radio (JOLY, 1994, p. 15).

O entendimento da imagem como uma forma visual veiculada a par-
tir de uma relacdo entre suporte e conteido ndo se restringe apenas
as imagens televisivas, abarcando também diversas formas de repre-
sentacdo, como as pinturas, gravuras, fotografias etc.

01 Ha questbes complexas envolvidas no uso dos termos “mediatica” e “midiatica”,
sobretudo com relagéo aos diferentes fundamentos comunicacionais adotados. O
conceito de “mediac¢do” varia entre um elemento comunicacional produtor de sentido

e um elemento que faz interlocugdo entre diferentes questdes. Uma “midiatizagdo” se
refere, geralmente, ao uso de um suporte: comunicagdo midiatica, por exemplo, é um
termo geralmente usado para se referir a comunicagao feita por meio de veiculos de
comunicagdo. Ao adotarmos o principio da mediagdo do antropdlogo Jesus Martin-
Barbero (BERTIN, 1983 apud CUNHA LIMA, 2010, p. 37), falar sobre uma questdo tratada
como mediagdo entre os sujeitos ndo é se referir a um interlocutor, mas a uma relagao,

um elo que se estabelece entre os sujeitos a partir da questdo previamente midiatizada. A
abordagem de Joly (1994) ndo parece estar vinculada a nenhum dos conceitos, e a autora
parece tratar mediacdo e midiatizagdo como sindnimos, variando entre todos os possiveis
entendimentos presentes nos dois termos. N3o se trata de sinénimos, e a rigor ndo
deveriam ser tratados assim, mas manteremos aqui a forma ambigua adotada pela autora
para ndo distorcer sua proposicdo, ja que a propria ambivaléncia lhe serve para elaborar a

relagdo da imagem em um suporte midiatico também como um suporte mediatico.
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Grande parte dessas imagens, e aqui tratamos especificamente
de imagens fotograficas, sdo polissémicas,’? oferecendo uma miriade
de interpretacGes possiveis. Aimagem também se encontra sempre
em uma relagdo dialética com um (ou mais) observador(es), e as
experiéncias visuais que essas imagens podem proporcionar sao as
mais diversas possiveis, em decorréncia do contexto cultural do ob-
servador, de seu préprio repertorio pessoal e das condicGes em que
essa relacao de observacgado ocorre. Trata-se esse fenomeno como
experiéncia, pois as imagens desencadeiam mecanismos sensoriais e
afetivos que estimulam nosso sistema cognitivo, que busca e cons-
tréi nossa memoria e nossos sentidos:

As duas formas da memoria - Estudo uma licdo, e para
aprendé-la de cor leio-a primeiramente escandindo
cada verso; repito-a em seguida um certo nimero de
vezes. A cada nova leitura efetua-se um progresso;

as palavras ligam-se cada vez melhor; acabam por se
organizar juntas. Nesse momento preciso, sei minha li-
¢ao de cor; dizemos que ela tornou-se lembrancga, que
ela se imprimiu em minha meméaria. Examino agora de
que modo a licao foi aprendida, e me represento as fa-
ses pelas quais passei sucessivamente. Cada uma das
leituras sucessivas volta-me entdo ao espirito com sua
individualidade proépria; revejo-a com as circunstan-
cias que a acompanhavam e que a enquadram ainda;
ela se distingue das precedentes e das subsequentes
pela prépria posi¢do que ocupou no tempo; em suma,
cada uma dessas leituras torna a passar diante de
mim como um acontecimento determinado de minha
historia. Dir-se-a ainda que essas imagens sdo lem-
brancas, que elas se imprimiram em minha memoria.
(BERGSON, 2006, p. 85)

02 Jacques Bertin propde que “as imagens polissémicas seriam aquelas que
oferecem mais de uma interpretacdo correta. Sdo as imagens mais denotativas, as

ilustragBes narrativas ou simbdlicas” (BERTIN, 1983 apud CUNHA LIMA, 2010, p. 37).



Num relato a respeito de experiéncia, Walter Benjamin (1985) retoma
uma parabola em que um velho, no seu leito de morte, menciona a
seus filhos a existéncia de um tesouro escondido em suas terras, que
posteriormente descobrem tratar-se do processo de maturacao dos
vinhedos naquele local. O autor utiliza essa metafora para ilustrar
que a propria experiéncia pode - e na maioria das vezes se faz desta
forma - ser transmitida de pessoa para pessoa, inclusive como nesse
caso, a partir de figuras de linguagem. No texto, o autor se refere as
experiéncias de vida, vivenciadas, fixadas e repassadas por meio da
linguagem falada, dos mais velhos para os mais jovens. Essa, sem du-
vida, é uma das primeiras formas de aprendizagem das convenc¢des
efetivadas na vida social. Aprendemos, desde cedo, palavras que
exprimem nossas primeiras necessidades, signos que fazem parte
de um cddigo linguistico maior e mais complexo, que naturalmente é
incorporado a nossa consciéncia. Mas as convengdes que se formam,
a partir de experiéncias, se fazem presentes em varios contextos e
sdo transmitidas de varias formas.

Deleuze, abordando a relagdo entre imagem e imaginario nas
suas discussoes sobre os efeitos do cinema nesses conceitos,
questiona:

Serd o “imaginario” um bom conceito? Inicialmente
ha um primeiro par, “real-irreal”. Pode-se defini-lo a
maneira de Bergson: o real é a conexdo legal, o enca-
deamento prolongado dos atuais; o irreal é a apari-
¢do brusca e descontinua a consciéncia, é um virtual
enquanto se atualiza. Além disso, ha um outro par,
“verdadeiro-falso”. O real e o irreal sdo sempre distin-
tos, mas a distingdo entre os dois nem sempre é dis-
cernivel; existe o falso quando a distin¢do entre o real
e oirreal ndo é mais discernivel. Porém, precisamente,
quando ha falso, o verdadeiro por sua vez ndo é mais
decidivel. O falso ndo é um erro ou uma confusdo, mas
uma poténcia que torna o verdadeiro indecidivel. O
imaginario é uma no¢do muito complicada, porque
esta no entrecruzamento dos dois pares. O imaginario
ndo é o irreal, mas a indiscernibilidade entre o real e

" fronteiras do design 3. [in]formar novos sentidos



oirreal. Os dois termos nao se correspondem, eles
permanecem distintos, mas nao cessam de trocar sua
distingdo. [...] Creio que o imaginario é esse conjunto
de trocas. O imaginario é a imagem-cristal. (DELEUZE,
1994, p. 84)

Para o filésofo francés, o imaginario é um espaco em constante mu-
tacao, nexo da polissemia das imagens e suas relacoes e lugar per-
manente de trocas, onde os sentidos e as significacdes das imagens
(que ali se atravessam) podem sofrer mudancas. A significacao nao
esta dada nem definida; ela esta sempre em jogo.

Rafael Cardoso (2011) acuradamente discorre sobre as expe-
riéncias proporcionadas por imagens que criam em nossas mentes
convencgodes sobre as especificidades de objetos e que podem ter sido
produzidas apenas a partir de mediacoes, como pelo cinema, pela
fotografia ou pela pintura. Animais de outros continentes podem ser
facilmente reconhecidos por ja possuirem uma prévia imagem men-
tal que foi fixada como verdadeira na consciéncia do observador.
Lugares distantes podem ser experienciados visualmente, gerando
uma imagem mental de sua materialidade, mesmo que ndo presen-
ciada fisicamente.

O proéprio contexto em que se da essa experiéncia, sendo por
meio de cinema, jornal, revista ou rede social, €, em si mesmo, uma
experiéncia relevante, com peculiaridades que a tornam tao signi-
ficativa quanto aquilo vivenciado tacitamente. E no momento em
que surge a oportunidade de observar presencialmente qualquer
uma dessas imagens mentais, essa vivéncia é intervencionada pela
memoria visual preexistente. Por isso, parece importante considerar
discussoes sobre a dimensao das imagens no atual contexto digital,
onde novas imagens emergem de modo constante.

Ainda segundo Cardoso (2011), existem lugares, situacoes, coisas e
pessoas que sao conhecidas unicamente a partir de imagens mediati-
cas. O autor cita exemplos de pessoas que nunca tiveram a experiéncia
de observar presencialmente ledes selvagens na natureza, ou mesmo
nunca caminharam pelo topo da muralha da China. No entanto, por
meio de experiéncias visuais que ocorrem por meio de mediacdes, a
maioria das pessoas possui uma imagem mental desses elementos.



De acordo com Aumont (1993), compreendemos que as imagens
existem para mediar a relacdo entre o individuo e o mundo, tanto em
relacdao ao que efetivamente enxergamos quanto ao que se forma a
partir das subjetividades do sujeito por meio da percepgao. Todavia,
nao ignora que haja uma diferenca entre a visdo e o olhar, visto que
neste encontramos a intencionalidade e a finalidade da visao, ou
seja, ha no olhar aspectos que trazem significado as imagens, ndo
somente as que vemos sob o efeito da luz, mas também as que men-
talizamos sob o efeito do imaginario.

Nesse sentido, em que aimagem se traduz como produto do
imaginario, podemos concordar com Flusser (1985) no que se refere
aimagem tradicional enquanto ideia e imaginacdo, que visa a ilus-
tracdo de textos gracas a sua atuacdo no campo cognitivo. Ja para
Bergson (2006), existem imagens interiores e exteriores, que estabe-
lecem uma comunicagao entre as imagens que se formam em nossas
mentes e se tornam memdrias e as a que nos relacionamos exterior-
mente e se tornam mecanismos motores que acionam as primeiras.

Aumont (1993) ainda fala da participacao ativa do espectador
no que tange o ato de olhar, que é marcado por estruturas comple-
xas que vao além dos aspectos fisiologicos do olho, que, segundo o
autor, ndo é um instrumento neutro, visto que intermedeia a relacdo
entre o mundo e o cérebro e, com isso, envolve questdes percepti-
vas, cognitivas e também emocionais de cada individuo. Nesse sen-
tido, ha uma relagdo de construcdo entre sujeito e imagem, visto que
ela por si s6 ndo define o olhar do sujeito, mas que também envolve
questoes relacionadas a reconhecimento e rememoracgao, que estdao
sujeitas as vivéncias e ao contexto cultural de cada individuo.

Mesmo para quem s6 tem conhecimento direto de um artefato,
sem mediacdo, a experiéncia visual é sempre delimitada por cos-
tumes e convencgoes. O contexto cultural em torno das convengoes
estabelecidas contribui para a interpretacao do seu real significado.
Cunha Lima (2010) exemplifica essa afirmagao citando como exemplo
um experimento realizado por Hudson (1960) em tribos africanas.
Nele, algumas convengoes pictdricas, facilmente reconhecidas pelos
ocidentais, apresentavam dificuldades interpretativas por parte
dos membros das tribos onde foram analisadas. Ou seja: varia-
veis culturais e a materialidade em torno do sujeito que interpreta
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determinado conteldo influenciam a percepcdo da mensagem. Esse
fator deve ser levado em consideragao ao pensarmos nos signos que
compdem uma experiéncia imagética. A isso podemos acrescentar:
“uma comunidade é constituida tanto pelas imagens que vemos e
as convencoes visuais que compartilhamos, quanto pelas palavras
que falamos e as convengdes de discurso que compartilhamos”
(EMANUEL, 2010, p. 17 apud FLECKENSTEIN; HUM; CALENDRILLO,
2007, p. 5).

Emanuel propde que signos convencionados, verbais ou visuais,
nao fazem sentido sozinhos. A autora discorre que para haver sen-
tido em determinado elemento é necessario que ele exista contex-
tualizado em um sistema. “Este contexto é uma espécie de superco-
digo, que reformula seu repertério de signos constantemente, em
relagdo a experiéncia das pessoas” (EMANUEL, 2010, p. 18).

Ademais, podemos dizer que as imagens, dentro de um contexto
onde a experienciacdo € influenciada pelas convencgdes culturais e
pelas vivéncias de um observador, também podem narrar historias
ou complementa-las. Manguel (2001) relata sua experiéncia com
algumas das primeiras imagens que marcaram sua memoria. Ao se
deparar com um livro ilustrado, apresentado por sua tia ainda na in-
fancia, o autor se encanta com as representacoes de pinturas de Van
Gogh num livro produzido em homenagem ao pintor. Manguel des-
creve como aquelas pinturas o fizeram mergulhar numa experiéncia
narrativa estritamente visual, sendo instigado a compreender o texto
imagético presente em cada pagina. Assim, o autor acrescenta o fato
de que, em todas elas, ndo havia nenhum complemento verbal que
compusesse a narrativa, a nao ser pela presenca, ao lado de cada
imagem, de pequenos relatos sobre a vida do pintor, além dos nomes
e das datas das obras. O autor ainda aponta para o fato de imagens
terem o poder de singularizar determinadas generalizagdes que po-
dem ocorrer ao nos depararmos com textos verbais. Num relato de
experiéncia, o autor discorre:

Eu preferia as reproducdes de aquarelas, da minha edicao alema
dos contos de fada dos irmaos Grimm, as ilustra¢ées a nanquim da
minha edicdo inglesa. Creio que, a meu juizo, aquelas ilustracdes
condizem melhor com a forma como eu imaginava um personagem
ou um lugar, ou forneciam mais detalhes para complementar minha



visdo daquilo que a pagina me dizia estar acontecendo, real¢cando ou
corrigindo as palavras. (MANGUEL, 2001, p. 19)

Além disso, Cardoso (2011) nos faz refletir sobre a rele-
vancia de trés fatores que condicionam o significado
em relagdo a percepgao. O primeiro é o “discurso”,

em que cada um encontra uma maneira para tradu-
zir, comunicar e dividir seus pontos de vista; seja por
intermédio das representac¢des verbais, visuais, sono-
ras, entre outras. E o modo como se configuram tais
representacdes agrega sentido e afeta a compreensao
do artefato. O segundo, o repertorio, é quase impos-
sivel de ser elaborado sem um breve conhecimento
ou nogao dos discursos presentes num determinado
artefato, a exemplo das sinopses de filmes lidas antes
de assisti-los. E, por Gltimo, a experiéncia, um dos fa-
tores mais determinantes do significado, circunscrito a
tudo que é intimo, pessoal e imediato na relagdo entre
o sujeito e o artefato.

No entanto, essa relacdo pessoal e imediata é condicionada por
todas as outras experiéncias antecedentes, que fazem com que o
sujeito possua particularidades e repertérios diferentes em relagado
a outros individuos. Cardoso (2011) ainda cita como exemplo um
relato sobre sua experiéncia com os Arcos da Lapa, afirmando que
se alguém conhece determinado artefato intimamente e por varios
pontos de vista sua experiéncia torna-se totalmente diferente da
experiéncia de quem observa o artefato pela primeira vez.

Ou seja, se um artefato imdvel, como os Arcos da Lapa, esta
sujeito a proporcionar diferentes experiéncias e sofrer alteragdes em
seu significado, o que poderiamos dizer sobre os cenarios eféme-
ros que sao compartilhados de modo constante nas redes sociais?
Artefatos que comumente passam nas telas de nossos dispositivos
pessoais de modo frenético e, muitas vezes, mal sdo percebidos.
Para Larrosa (2011), a experiéncia se torna esporadica pela falta de
tempo. Quando tudo se passa demasiadamente depressa, o estimulo
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é reduzido e consequentemente substituido por outro estimulo com
caracteristicas breves e efémeras.

O acontecimento nos proporciona um estimulo, uma vivéncia
imediata e pontual. A velocidade dessas ocorréncias impede tam-
bém a formacgdo da memodria, ja que um evento é freneticamente
substituido por outro, sem respiro. A velocidade pela novidade, a
falta de siléncio e a impossibilidade de meméria sdo inimigos da
experiéncia (LARROSA, 2011).

FOTOGRAFIA, MEMORIA E EXPERIENCIA

Segundo Hassenzahl (2010), a memaria é um elemento condicionante
para as experiéncias que temos ao longo da vida. O autor trata da
memoria episddica como uma colecdo de experiéncias individuais
passadas, que ocorreram em um determinado momento e local,
com a responsabilidade de armazenar informacGes autobiograficas e
relatos vividos, visuais ou emocionais. Para ele, a lembran¢a de uma
experiéncia é, em si mesma, a propria experiéncia, e é a partir dela
que formamos nossas personalidades; em outras palavras: “somos o
que experimentamos!” (HASSENZAHL, 2010, p. 33).

Sendo assim, pode-se destacar a memaoria como uma importante
propriedade de conservar certas informacgdes desde os primérdios
da humanidade (seja na cultura oral ou na cultura escrita). Para
Jacques Le Goff (1992), a raca humana possui uma grande necessi-
dade de registro, com o objetivo de produzir lembrancas nas quais
o homem pode atualizar impressoes e fatos passados. Em algumas
situacGes de festas e viagens, por exemplo, ha quem passe quase o
mesmo tempo dedicado a registrar a experiéncia quanto a desfruta-
-la diretamente, o que equivale a transformar o processo de registro
em um potencial substituto da vivéncia, ndo mais legado a um sim-
ples suporte da memoria.

A fotografia esta entre as manifestacGes mais significativas para
preservacao de memorias, principalmente quando se trata da me-
moria coletiva, e revolucionou o modo como registramos memo-
rias visuais, permitindo guardar imagens ao longo do tempo (LE
GOFF, 1992). Pierre Bourdieu (1965 apud LE GOFF, 1992) traz a tona o



significado do “album de familia”: fotografar criancas e fazer uma or-
dem histérica da sua infancia garante um legado de imagens que se
foram. Essas imagens na ordem da meméria social evocam e trans-
mitem as recordagdes de eventos que merecem ser conservados.

Para Halbwachs, um dos autores que mais contribui nos estudos da
memoria coletiva: “nossas memarias permanecem coletivas, e sdo
lembradas pelos outros, mesmo que se trate de acontecimentos nos
quais s6 nés estivemos envolvidos e com objetos que sé nds vimos. E
porque, na realidade, nunca estamos s6s” (HALBWACHS, 1990, p. 26).

Os artefatos de memoria, além de contarem histdrias, tém a
capacidade de evocar lembrancas e emocionar as pessoas. Objetos
ou imagens tém o poder de desencadear sentimentos de compai-
Xao, alegria, amizade e outros aspectos positivos na sociedade atual
(DAMAZIO, 2005). E se tratando de registros compartilhados e pre-
servados em redes sociais dindmicas, como o Instagram, o acesso a
memoria e a experiéncia visual proporcionada sofrem a influéncia da
efemeridade inerente a tais ambientes, que a limitam a uma breve
contemplacdo sobre os cenarios e as paisagens enquadrados nessa
dimensao fotografica.

Na tentativa de agregar uma compatibilidade entre aimagem
e a memdria provenientes da experiéncia original e material que
proporcionou sua captura, o autor (ou usuario) muitas vezes rea-
liza a postagem acompanhada de uma legenda, na qual, no texto
verbal, descreve em palavras os sentimentos que se enlagam ao
registro compartilhado.

Traremos a seguir dois exemplos dessa relagao entre aimagem
que circula no Instagram e o texto descritivo que a acompanha
(Figuras 1 e 2). Compartilhadas e colhidas no perfil de usuario de dois
dos autores deste capitulo, as imagens e suas descri¢des, além de
fomentar reflexdes sobre a experiéncia visual proporcionada pelas
redes sociais e as historias que podem existir por tras de alguns dos
registros que ali residem, nos ajudam a refletir sobre as relacdes en-
tre texto e imagem no Instagram e suas possibilidades significativas.

Na relagdo de significado que o texto pode exercer junto a ima-
gem, Alain-Marie Bassy (2009) aponta para duas fun¢oes, tomando
como base os ensinamentos de Roland Barthes: complementaridade
e ancoragem.
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Na complementaridade, o texto verbal configura-se como uma
explicacao, desenvolvimento ou prolongamento da imagem, como
observado na relacdo entre fotografia e legenda na Figura 1, em
que a legenda traz descri¢Oes explicativas e amplia seu significado.
A ancoragem, por sua vez, representa uma relacao em que o texto
seleciona o significado apropriado de uma variedade de leituras
possiveis que vém a mente quando olhamos para uma imagem; no
caso da Figura 2, o texto serve de ancora para delimitar a margem
interpretativa, situando num contexto especifico. Bassy (2009) ainda
discorre que essas definicdes nao sao definitivas, podendo coexistir
numa mesma mensagem do tipo texto-imagem.



Figura1Fotoe
legenda em postagem

no Instagram.

™ Curtido por jxI22 e outras pessoas

jonass.ferr Esta paisagem foi uma das visGes didrias que
tive do sertdo, durante os quatro anos que morei e
trabalhei em Serra Talhada. Do meu local de trabalho,
através da transparéncia de uma porta de vidro, via este
cendrio passar por transformagdes ao longo do ano, indo
de um verde vivo e enérgico, que surgia com as chuvas de
novembro, aos tons secos e cinzentos dos esguios galhos
que formam a “mata branca” do sertdo, que
predominavam a maior parte do tempo.

Nunca me senti tdo longe de minha familia como durante
o tempo que vivi nesta cidade, tempos turbulentos
marcados por questionamentos existenciais e conflitos
internos que travei em minha mente. Posso dizer que a
necessidade financeira e a esperanca de um dia
conseguir voltar para proximo dos meus me mantiveram
firmes nesse periodo em que a soliddo me fazia
companhia. Contudo, os cendrios sertanejos, e suas
mudangas bruscas ao longo do ano (em tons verde,
amarelo, castanho e cinza), traziam sentimentos
reconfortantes a minha alma. Esse registro, em especial,
foi feito em dezembro de 2018, quando o cendrio seco,
em menos de uma semana, tornava-se verde com os
primeiros banhos de chuva.

P.S. Hoje, apos conseguir a duras penas uma
redistribuicdo de cargo, resido e trabalho em Recife.
Minha familia, toda de Caruaru, agora vejo com mais
frequéncia, e meus finais de semana acumulam boas
risadas entre velhos e novos amigos. Pelas paisagens do
sertdo tenho imensa gratiddo, mas ndo saudade. Ser
expectador neste cendrio, para mim, & mais cabivel que
pertencer-lhe.
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Figura 2 Fotoe
legenda em postagem

no Instagram.

1238 Q0 W » 2 8um

Curtido por arthur_allyson e outras pessoas

arstotls Hoje coloquei algumas musicas de forré que
antes sé tocavam no toca-fitas. Quando chega préximo
ao més junino as lembrangas da minha infancia sempre
vem com muita forga. Bate aquela saudade de tantas
experiéncias maravilhosas que eu vivi, parece que estou
revisitando e revivendo todas as sensagdes e emogdes
daquela época... Cresci brincando na sala e no terreiro da
minha antiga casa escutando todas as fitas de forré (em
um toca-fitas de madeira) possiveis que vocé possa
imaginar. Musicas que fazem lembrar da familia e amigos
reunidos, juntos para fazer a pamonhada, acender a
fogueira, assar milho, enfeitar o terreiro, fazer os recortes
na calga, vestir uma camisa estampada (que nem sempre
era o xadrez e podia ser o de chita, que inclusive eu
amaval). Brincar com os tracks, chuveirinho, canoa, mijao,
apito e em seguida visitar o Sdo Jo&o no Parque do Povo.
Em tempos de isolamento e sem a realizagdo do “Maior
Sao Jodo do Mundo’, vai ser bem dificil para tantos da
comunidade que se mobilizam e se engajam em
atividades com o propésito de manter a tradicdo e a
valorizag&o da cultura. Assim como, pra mim e para
muitos outros campinenses uma periodo que possui
bastante significado e pela primeira vez sem convivio
social (t3o caracteristico do més junino). Serd uma
experiéncia ainda ndo vivida por nés todos.

S&o Jodo, saudades do que nds vivemos !

Xoxo Ari. ™ &
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EXPERIENCIA VISUAL DE CENAS/
CENARIOS NO INSTAGRAM

Os cenarios que fazem parte da realidade material estdo sob cons-
tante estado de captura e registro fotograficos através das lentes dos
smartphones. Para Cardoso (2011), a medida que os espacos virtuais
ampliam seu alcance, o intangivel passa a ser um fator indispensavel
em quase todas as esferas. A todo momento pessoas transformam
sua experiéncia material numa imagem digital que expde, a partir
do compartilhamento em redes sociais, aquele cenario a julgamento
e apreciagao visual. Ao compartilhar o fragmento de um ambiente
fisico com outros sujeitos, mesmo que limitado a dimensao foto-
grafica, ampliamos o alcance de nossos sentidos aos outros, assim
como de nossa propria apreciacdo estética.

Os registros sdo diversos, desde selfies a paisagens e cenarios
turisticos, ou mesmo ambientes corriqueiros do cotidiano popular,
capturando esséncia, forma e significado de determinados locais a
partir da visdo de quem manuseia o aparelho. Essas imagens contri-
buem para a constru¢do do imaginario relacionado aquele cenario e
expbdem o local a partir da perspectiva do usuario, a interpretacao de
quem experiencia a imagem a partir da tela.

Essa facilidade de acesso a captura fotogréfica e a utilizacdo in-
tuitiva e pratica dos dispositivos moveis, aliada ao acesso constante
a rede de internet, é um fator importante para a construcao do atual
cenario observado nas redes sociais e no ciberespaco como um todo.
A todo instante, novas imagens sao produzidas e compartilhadas,
ampliando a galeria imagética composta de experiéncias vivenciadas
por diversos individuos ao redor do globo.

As imagens fotograficas ajudam a preservar e acessar as memoé-
rias geradas pelas experiéncias imediatas. Quando compartilhadas,
se tornam uma fonte visual de compreensao da forma, do significado
e do préprio processo fotografico, que gera no observador uma
interpretacao particular (MANOSSO, 2015). Estar imerso em uma rede
social como o Instagram é experienciar o mundo através da 6tica/
camera de diversos outros individuos. E esse ambiente virtual esta,
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cada vez mais, vinculado a realidade material, dividindo nossa aten-
¢do com os acontecimentos do mundo fisico.

No Instagram, os usudrios demonstram uma preocupagdo com a
qualidade estética de suas fotografias. Varios filtros e mecanismos de
edicdo de imagem sao disponibilizados de forma intuitiva aos usua-
rios, que podem aplica-los antes de efetivamente realizar a publica-
cdo. Essa preocupacdo extrapola os préprios limites do Instagram.
Hoje em dia, muitos aplicativos podem ser utilizados diretamente
por meio do smartphone com o intuito de melhorar a aparéncia da
fotografia. E esses mecanismos, de forma intencional, também in-
fluenciam o modo como aquela imagem sera interpretada.

Os registros fotograficos do Instagram, observados por essa
otica, emulam para o observador um contexto capturado por meio
da camera, que pode vir a gerar diferentes interpretacdes ou mesmo
experiéncias emocionais e afetivas, a depender das significacoes que
serdo atribuidas, de maneira logica, aos elementos registrados em
determinado cenario. Peirce, por sua vez, estabelece que “um signo,
ou representdmen, é aquilo que sob certo aspecto ou modo, repre-
senta algo para alguém” (PEIRCE, 1995, p. 46). Essa representacao,
em sua parte, faz referéncia a um objeto, que seria a ideia que surge
no pensamento de quem o interpreta, podendo um mesmo signo
representar mais de um objeto.

Manosso (2015) destaca que, ao executar analise visual de foto-
grafias, também deve-se levar em consideracdo questbes simbdlicas
daquele registro, pois além de apresentar um fragmento de determi-
nada realidade, tais registros podem construir cenarios que as expe-
riéncias materializadas no momento presente nao foram capazes de
capturar, configurando-se, assim, uma expropriacao do objeto. Isso
seria possivel a partir de uma relativizagao dos ideais de verdade e
realidade, inserindo na leitura conceitos semidticos.

E importante refletir que as representacgdes graficas, desde os
primérdios, desempenham um papel importante na construcao cul-
tural, tanto individual quanto coletivamente. Mas, na contempora-
neidade, o culto a imagem desenvolveu um processo que estimulou
a dependéncia, pois agora foca-se ndo apenas na autoimagem, mas
também nos acontecimentos que fazem parte do ambiente mate-
rial que cerca o sujeito. Debord (1997) entende que essas imagens



passam a ser compreendidas como reais e motivam um compor-
tamento “hipndtico”, do agir sem refletir sobre os reais motivos, sé
reproducdo de comportamentos ja instituidos culturalmente.

O tempo que usamos para singrar por entre as redes sociais pode
ser entendido como um momento em que se consomem imagens,
em plena consonancia com o conceito de “espetaculo” formulado
por Debord (1997), cujo o intuito é expor e vender um estilo de vida
em que sempre se deseja encontrar a felicidade plena, sem que ela
algum dia realmente se concretize:

Quando o mundo real vivenciado é transformado em
imagem, essas imagens, ainda que retratem habitos
ou coisas simples, passam a ser entendidas como
reais, assim motivando o comportamento tanto de
qguem publica, quanto de quem vé, estimulando cada
vez mais as publicacdes. (DEBORD, 1997, p. 32)

Para McLuhan, a fotografia “estende e multiplica a imagem humana,
em proporc¢des de mercadoria produzida em massa” (MCLUHAN,
1964, p. 215). O autor também destaca que as imagens fotograficas,
diferente de outros tipos de mediagao, se caracterizam por enqua-
drar cenarios em momentos isolados no tempo, possuindo carater
disseminador e ubiquo.

Um dos efeitos da fotografia estatica foi o de suprimir o consumo
conspicuo ou privilegiado dos ricos, mas o efeito do movimento na
fotografia foi o de fornecer bens de fantasia aos pobres do mundo
inteiro (MCLUHAN, 1964, p. 55).

Ao afirmar que “o meio é a mensagem”, McLuhan (1964, p. 23)
propGe que, para além da compreensao de um contetido midiatico,
o canal também pode configurar e controlar as acOes e associagdes
do receptor. Nesse caso, podemos nos questionar se as experiéncias
proporcionadas pelas cenas e pelos cendrios instagramaveis e as
reagdes provocadas por tais contelidos também sdo consequéncia
da forma como utilizamos a rede social.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste capitulo, pudemos compreender que uma fotogra-
fia circulando no Instagram ndo é um simples enquadramento ou
recorte praticado no universo dos aspectos visiveis. Trata-se de
uma reproducdo, uma marca, um vestigio visual do tempo que se
quis capturar. Muitas vezes, apesar de proporcionarem experiéncias
efémeras, registram momentos ou cendrios memoraveis e estéti-
camente valiosos, provenientes das experiéncias materialmente
presenciadas.

Como vimos, essas imagens, enquanto manifestacdes graficas,
estdo sujeitas a diferentes interpretacdes. O repertdrio, a memoria
e 0 contexto em que o observador estd inserido traduzem a forma
como ocorre a experiéncia visual. Essa relagdo, existente entre a
imagem e seus significados, ainda sofre a influéncia do tempo infimo
dedicado a sua contemplacdo, pois estdo inseridas numa rede social
na qual inumeros sujeitos mergulham num frenético fluxo de infor-
macdes imagéticas, o que acaba ditando o modo como esses regis-
tros serao experienciados.

Os cenarios ou cenas instagramaveis ndo nos revelam ou ofe-
recem a verdade absoluta da realidade fotografada. Além do que
é visivel aos olhos, existe toda uma narrativa passivel a interpre-
tagdes, que se inicia na intencionalidade (“do olhar”) do seu autor,
seguindo ao ato de captura da imagem. Para Baudelaire (1857 apud
DIDI-HUBERMAN, 2012), a imaginacdo ¢ a faculdade que primeiro
percebe essas relagbes intimas das coisas, suas correspondéncias e
metaforas.

Destarte, apesar da efemeridade do Instagram, as imagens que ali
circulam nos proporcionam uma série de significados. Configurando
as relacOes interpretativas a partir da imagem como experiéncia, a
relacdo se estabelece a partir de quem captura e compartilha a ima-
gem (o0 emissor) a quem visualiza (o receptor).

As fotografias apresentadas pelos autores no tépico “Fotografia,
memoria e experiéncia” ajudaram a exemplificar os aspectos da
experiéncia visual e a fomentar reflexdes sobre a relacao do texto e
imagem. A Figura 1 e a Figura 2 revelam que a imagem ¢ utilizada de
um ponto de vista em que a experiéncia vivenciada figura como algo



memoravel e marcante, ou seja, a fotografia é utilizada como recurso
para preservar e evocar lembrancas, momentos vividos e recorda-
¢Oes do usudrio/emissor, trazendo bem os conceitos sobre: discurso,
repertorio e experiéncias, levantados por Cardoso (2011) acerca da
construcdo de significado.

Porém, de acordo com alguns autores apresentados ao longo do
capitulo, para o receptor/usuario que vivencia apenas uma experién-
cia visual mediada, sem o recurso verbal, as possibilidades de signifi-
cagao sao ampliadas, permitindo configurar variadas interpretagdes
sobre o que determinada imagem deseja transmitir.

Sendo assim, se enxergarmos como usuario/receptor, podemos
chegar a conclusdo de que os cenarios instagramaveis nos pro-
porcionam um tipo de experiéncia visual, apesar de ndo estarmos
presentes fisicamente no momento do registro. Ou seja, as imagens
enquanto recurso para cenas e cenarios, nos motivam a experimen-
tar ou idealizar esses momentos, suscitando-nos a fazer analogias,
segundo nosso contexto e promovendo a possibilidade de conhecer
ou viver algo semelhante. Outro ponto importante no que tange
a capacidade das imagens ¢é a possibilidade de ser utilizada como
artificio para gatilhos emocionais, evocando emog¢oes e sentimentos
que estdo ligados a memoaria do sujeito.
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CONTEXTUALIZACAO

A ocupacgao do design da informacao com o
planejamento e a configuracao do contetido
de uma mensagem e do ambiente no qual ela
é apresentada é fundamentada na intengao
de tratar das necessidades informacionais
nas interagdes comunicativas, segundo a
Sociedade Brasileira de Design da Informacao
(2020). A definicao proposta pela SBDI de-
monstra o entendimento atual da pratica e do
pensamento dessa area do design e explica a
importancia da ampliacdo de investigacoes
tanto sobre os processos humanos de aquisi-
¢ao da informacao, quanto sobre os suportes
nos quais a informacao pode ser configurada.
Como contribuigao para esse debate,
demarcamos neste capitulo dois pontos de in-
flexao. Para o primeiro, sobre os processos hu-
manos de aquisicao da informacao, propomos



o alargamento da abordagem da percepc¢ao sensorial humana no design,
que é aqui posta como ferramenta de interpretacdo capaz de garantir a
aquisicao da informacao. Tal sugestao surge da inquietagao acerca da in-
fluéncia preponderante da visao em detrimento das demais modalidades
sensoriais e investiga possibilidades de consideracao destas, especifica-
mente neste estudo, por meio da investigagao de aproximagoes e distan-
ciamentos entre a informagao adquirida pelo uso predominante da visao
versus a informacao adquirida pelo uso predominante da somestesia - na
subcategoria tato; no segundo ponto, destacamos o suporte sobre o qual
a informacao pode ser configurada, encarando que os materiais utiliza-
dos para fabricacdo de artefatos podem ser entendidos como elementos
compositivos, do proprio artefato ou mesmo do ambiente no qual esta
inserido, e assumimos o pressuposto de que esses materiais carregam
um valor informacional em si e sobre si mesmos e, com isso, podem
contribuir para a construcdo de um discurso intencional. Nesse interim,
propomos, entao, a observacao dos materiais especificados por desig-
ners como suporte para a informacao tratada.

Quando debatemos a aquisi¢ao da informacao a partir da inter-
-relagdo entre o ambiente/o artefato e o sujeito mediada pela per-
cepgao sensorial humana, consideramos que o sujeito é o Unico ca-
paz de validar se o conteldo que recebe é de fato informacao, como
proposto por Freitas, Waechter e Coutinho (2013). Considerando o
objeto de estudo desta pesquisa como sendo uma categoria de ele-
mentos potencialmente detentores de informagao, destacamos que
entender se ha um carater informacional nos materiais em estudo s6
se torna viavel a partir da compreensdo do que e de como pode ser
perceptivel sensorialmente pelo individuo.

PERCEPCAO SENSORIAL E
AQUISICAO DA INFORMACAO

A maneira como nos, seres humanos, compreendemos o mundo que
nos cerca se configura em um conjunto complexo de habilidades articu-
ladas entre si. Tais habilidades permitem a inter-relacao entre as pessoas
e 0s espacos que elas vivenciam, sendo tema de crescente interesse
para a pesquisa cientifica. O campo do design nao fica de fora da busca
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pelo conhecimento de tais questdes, e essa inclinacao pode ser justi-
ficada pelo carater multidisciplinar do design associado a sua atuagdo
constantemente focada na melhoria da qualidade de vida das pessoas.
Para iniciarmos essa abordagem, pautada nos conhecimentos das neu-
rociéncias, € indispensavel a explicitacdo de dois conceitos comumente
confundidos: o conceito de sensagado e o conceito de percepcao.

Lent (2010) afirma que, para as neurociéncias, a sensacdo é a ca-
pacidade dos animais de codificar, em impulsos nervosos, aspectos
da energia fisica e quimica que os circunda, ou seja, transformando
os estimulos recebidos em informacéao sensorial. Esse processo se
da a nivel fisiolégico e permite a existéncia dos sentidos. Ja a per-
cepgao é um nivel mais complexo, no qual parte® dessa informagao
sensorial é filtrada® e atinge nossa consciéncia. O autor a define
como sendo “a capacidade de vincular os sentidos a outros aspec-
tos da existéncia” (LENT, 2010, p. 185), como o comportamento e o
pensamento (no caso do ser humano). Enquanto funcao, é a per-
cepcao que possibilita a associagcao de informacgdes sensoriais tanto
a memoria quanto a cognicdo. O continuo dessas fun¢des formula
no individuo os conceitos sobre o mundo e sobre ele mesmo, orien-
tando o seu comportamento.

O sistema nervoso é comumente dividido em dois sistemas prin-
cipais. Sdo eles: o sistema nervoso central, que reline as estruturas
situadas dentro do cérebro e da coluna vertebral, e o sistema nervoso
periférico, que relne as estruturas distribuidas pelo organismo. Os sis-
temas central e periférico, por sua vez, sdo constituidos por dois tipos
celulares: neurénios - unidades sinalizadoras morfofuncionais funda-
mentais; e glidcitos - unidades de apoio, com funcdo transmissora,
realizada por dendritos e axonio (LENT, 2010). De acordo com a teoria

01 A percepgdo é, portanto, apenas uma das consequéncias da sensagédo, que,
por sua vez, da outras utilidades as informagdes sensoriais que ndo atingem o nivel de

consciéncia (LENT, 2010).

02 Esses “filtros” sdo mecanismos de fora do sistema sensorial, como atengdo e

emocao, que excluem as informacdes sensoriais julgadas como irrelevantes (LENT, 2010).



localizacionista®, os neuronios sao agrupados em conjuntos funcionais,
localizados em regides restritas, mantendo conectividade e interagao
entre si, configurando os circuitos ou as redes neurais. O autor explica
que o sistema nervoso, por meio de receptores sensoriais distribuidos
pelos tecidos do organismo - pele, musculos, 0ssos e articulages,
visceras e outros tecidos, capta as informacdes, em formas de energia,
produzidas no ambiente ou no préprio organismo, e as traduz em im-
pulsos bioelétricos, que sdo a linguagem do sistema nervoso.

Explicitamos, portanto, que a percepgdo sensorial é aqui enten-
dida como um processo que tem inicio na incidéncia de energia, em
suas mais diversas formas, sobre as interfaces existentes entre o
corpo e o ambiente no qual este esta inserido. No corpo humano as
interfaces estdo nos receptores sensoriais: sdo as células que tradu-
zem a linguagem do ambiente (estimulos) para a linguagem do sis-
tema nervoso. A interpretacdo final da informagdo, portanto, é o que
caracteriza a percepgao (NOGUEIRA, 2011). O esquema apresentado
na Figura 1 representa o fluxo do processo descrito.

ESTIMULO

SENSACAO

H RECEPTORES
SENSORIAIS

De acordo com Lent (2010), o processo da percepg¢ao, em determi-

nado momento, ultrapassa as estruturas do sistema sensorial, envol-
vendo outras funcGes do sistema nervoso; assim, “tudo que é perce-
bido pela mente é sentido pelo corpo de algum modo, mas nem tudo

03 Lent (2010, p. 24) explicita que, ao longo da histdria das neurociéncias,
pesquisadores vivenciam um confronto filoséfico no entendimento de como as fungdes
neurais estdo representadas no tecido cerebral. Com visdes opostas dividindo-se entre
globalistas e localizacionistas “discutia-se se as fung¢Ges neurais estariam representadas
simultaneamente em todas - ou pelo menos em muitas - regides cerebrais, ou entdo se

cada uma delas estaria representada em uma regido especifica”.
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Figura1Esquema
simplificado do fluxo do
processo de percepgao.
Fonte: adaptada de
Nogueira (2011).

PERCEPCAO




que é sentido pelo corpo atinge a percepcao” (p. 612). O processo

é, portanto, participante do sistema de habilidades utilizadas para
compreensao dos ambientes e, assim, parte relevante na comunica-
cdo (LENT, 2010; DAMASIO, 2000).

Os receptores sensoriais definem o que chamamos, até aqui, de
sentidos. Lent (2010) acrescenta que, para além dos sentidos classicos
(visdo, audicao, sensibilidade corporal ao toque, olfacao e gustagao)
detectados pela superficie corporal, ha a habilidade de deteccao de
sutilezas que ocorrem visceralmente, como mudanca de temperatura
do sangue ou da pressdo. Modalidade sensorial é o termo técnico
para o que conhecemos popularmente como sentidos, estes que sdao
responsaveis pela captacdo no processo de interpretacdo que o cé-
rebro humano faz em suas relagdes interpessoais ou do ambiente em
que se encontra. Sdo cinco as modalidades sensoriais classicas, neste
capitulo trataremos de duas delas: a visdo e a somestesia.

DA VISAO

Possibilitada pela luz (energia eletromagnética), a visdo tem diversas
submodalidades, como: a visao das cores, a deteccao da intensidade
da luz e do brilho, a deteccao de formas, a deteccao de movimen-
tos (LENT, 2010). A visdo se da em um processo rapido e complexo,
desde as funcdes até as configuracdes de ajustes exercidas por seu
orgdo receptor, o olho. Em resumo, a imagem é formada na retina,
provocando impulsos nervosos que se estendem até o cérebro, onde
o processo se finaliza em uma representacao da imagem captada
(NOGUEIRA, 2011). A autora afirma que esse é o sentido favorito dos
seres humanos. Uma das habilidades que contribuem para esse
favoritismo é destacada por Ching e Binggeli (2019) que explicam que
dentro do campo visual alcangavel, “nossos olhos se movem con-
tinuamente, varrem, focam e refocam para encontrar informagoes
visuais” (CHING; BINGGELI, 2019, p. 92). Ha, na visdo, uma capacidade
de alcancar o que ndo esta diretamente em contato com o corpo,
dando a habilidade de exploracao do ambiente.

Pallasmaa (2011) comenta sobre a velocidade com a qual a visao
nos permite captar informacdes das mais diversas e, quando aliada



a memoria, possibilita até mesmo “sentir” texturas. Em uma critica

a hegemonia da visdo e as implicacGes envolvidas, o autor comenta:
“A hegemonia gradualmente obtida pelos olhos parece ter paralelo
com o desenvolvimento da consciéncia do ego e do paulatino afasta-
mento do individuo do mundo; a visdo nos separa do mundo, en-
quanto os outros sentidos nos unem a ele” (p. 24).

DA SOMESTESIA

Somestesia (popularmente conhecida por tato) é a Unica modalidade
ativada por diferentes formas de energia, a saber: mecanica, térmica
e quimica. Somestesia equivale a sensibilidade corporal e inclui toda
sensacdo proveniente da estimulagdo da superficie e do interior do
corpo. Algumas submodalidades reconhecidas sao: o tato, a sensibi-
lidade térmica, a dor e a propriocepgao (LENT, 2010). O autor explica,
ainda, que o sistema somestésico se subdivide em trés, dentre estes
destacamos aqui o subsistema exteroceptivo e o interoceptivo. O
subsistema interoceptivo retine informag6es como dor, temperatura
e metabolismo. E a partir dele que sentimos as sensacdes de bem-
-estar e de mal-estar; a esse subsistema esta relacionada a emocao,
conceito que sera abordado mais a frente. Neste ponto, focaremos,
porém, no subsistema exteroceptivo. Com receptores situados na
pele e na mucosa, ele é rapido, discriminativo e tem como princi-

pal submodalidade o tato, capaz de detectar as caracteristicas dos
objetos pelo toque na superficie da pele, seu 6rgdo receptor. Outra
caracteristica é que ele possui uma detalhada representacao espa-
cial da superficie corporal.

A pele, 6rgdo que reveste todo o corpo humano, tem o papel de
nos proteger. Em sua camada mais externa (epiderme) esta a funcao
de estabelecer contato com o mundo (NOGUEIRA, 2011). Essa € a mo-
dalidade sensorial que permite uma interagao real com ele. Algumas
areas da pele possuem maior nimero de terminagdes nervosas e,
consequentemente, maior sensibilidade; é o caso dos labios e das
pontas dos dedos (LENT, 2010; NOGUEIRA, 2011). Essas regioes sao
capazes de receber de forma mais detalhada os estimulos, e servem
as subdivisGes da somestesia. Gibson (1966) propde que a habilidade
do toque seja dividida em toque ativo e toque passivo: o primeiro se
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da quando o estimulo é imposto a pele; e o0 segundo, quando o indi-
viduo explora uma superficie. Segundo o autor, o sentido de explora-
¢ao do toque ativo funciona para obter informacgoes.

MATERIAIS DO COTIDIANO COMO
SUPORTE DA INFORMACAO

Para Frascara (2006), do ponto de vista do design, devemos observar
0 processamento mental da informagao como um sistema com-
plexo. Para o autor, é importante a diferenciagcdo entre complicado e
complexo: o complicado é composto por um alto nimero de partes
separadas com muitas interconexdes, podendo ser comparado a um
circuito de computador; o complexo, por sua vez, seria um sistema
integrado no qual tudo afeta tudo, como, de acordo com o autor, a
relacao entre duas pessoas.

Nesse estudo, assumimos que os elementos compositivos dos
ambientes construidos e/ou dos artefatos, ambos produtos do
design, carregam informacdes em si e sobre si. O estudo da comuni-
cacdo visual, que é parte da comunicagdo sensorial, € amplamente
debatido no design, mas ha ainda uma lacuna existente nos estudos
de outros aspectos das modalidades sensoriais. Sobre a atencao
destinada aos aspectos visuais, Pallasmaa (2011) denuncia a hegemo-
nia da visdo sobre os demais sentidos como sendo responsavel pela
limitacdo das experiéncias humanas na relagdo com os ambientes.
Para o autor, a visao nos afasta do mundo enquanto os outros sen-
tidos nos aproximam dele. Ressaltamos, porém, que essa afirmacao
nao busca censurar a visao, contudo almeja alertar para a importan-
cia da exploragao das demais modalidades sensoriais, sobretudo no
tratamento dado a estas em projetos.

Quando consideramos a vivéncia cotidiana dos individuos na
sociedade urbana contemporanea, é facil afirmar que durante a
maior parte do tempo as pessoas estdo nos interiores de edificios,
chegando a um indice de 93% do tempo de vida, de acordo com
Ching e Binggeli (2019). Os edificios sdo, por sua vez, cheios de ou-
tros artefatos que utilizamos para dar suporte as nossas atividades,



configurando o que conhecemos por ambiente®. Ambos, o ambiente
e seus artefatos componentes sdo possiveis objetos de design e
estdo constantemente enviando estimulos que sdo captados pelas
pessoas que os vivenciam cotidianamente.

De acordo com Dias (2011), uma das grandes dificuldades para o
designer contemporaneo ¢ a escolha dos materiais para manufatura
de produtos. A autora elenca requisitos como: exigéncias funcionais,
economia, sustentabilidade e estética, entre outros, que sdo consi-
derados no momento da defini¢ao dos materiais. Ela afirma, ainda,
que compreender como as pessoas reagem as propriedades senso-
riais dos materiais durante o seu uso demarca mais um importante
requisito, ainda pouco estudado, porém com potencial de melhorar
a vivéncia do usuario. A pesquisa apresentada a seguir esta pautada
no pressuposto de que os materiais informam sobre eles mesmos, e
isso os torna capazes de agregar determinados aspectos a atmosfera
do ambiente®s,

04 De acordo com Hsuan-Na (2017), no design, o termo “ambiente” é definido como
um espaco ambientado que é percebido como um conjunto de elementos e condigdes que

se adaptam aos individuos que o habitam.

05 O termo “atmosfera do ambiente' tem sido recorrente entre os designers
de interiores e faz referéncia as caracteristicas intangiveis atribuidas aos espagos por
seus usuarios, caracteristicas essas que provocam sensagdes e emogdes. Alinhando a

configuragdo do ambiente com o seu proposito.
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UMA OBSERVACAO COMPARATIVA
A PARTIR DE INTERACOES COM
TECIDOS DO COTIDIANO DOMESTICO

A partir do tema até aqui exposto, foi realizada uma pesquisa de
campo® com aplicagao de uma vivéncia corporal guiada®, aplicada
remotamente, na qual os sujeitos participantes foram conduzidos por
interacoes visuais e tateis com os tecidos da cobertura dos sofas e das
cortinas das salas de suas residéncias. O universo dos sujeitos partici-
pantes foi delimitado aos moradores de um condominio residencial.
A participacdo deu-se de forma voluntaria a partir de uma chamada
publica veiculada aos meios de comunicacdo oficiais dos moradores.
O grupo final de sujeitos foi composto por 20 participantes.

Para as interagoes, o protocolo adotado estabeleceu a detecgao
da presenca de tecidos no ambiente com o objetivo de validar a exis-
téncia dos elementos delimitados (sofa e cortina). Posteriormente, os
sujeitos foram conduzidos a realizar a interacao visual com o tecido
do sofa, ndo devendo haver contato fisico com o artefato durante
essa interagdo. Em seguida, o sujeito foi conduzido a realizar a inte-
racdo tatil sentado no sofa com os olhos fechados. De modo similar
deu-se a continuidade das interagGes visual e tatil com o tecido da
cortina, totalizando 4 (quatro) interagdes por sujeito.

A coleta das percepg¢oes foi realizada a cada interacao pela apli-
cacdo da técnica de associagao livre de palavras (TALP), na qual os
sujeitos pertencentes a um determinado grupo sao solicitados a
citar 5 (cinco) termos que vém a mente a partir de um termo indutor,
referente ao objeto estudado - nesse caso, referente ao objeto da

06 Publicada integralmente no ano de 2021, na dissertagdo de mestrado intitulada
“AROUPA DA CASA: Um estudo da percepgdo sensorial dos individuos quanto aos

materiais téxteis aplicados aos ambientes internos.” por Souza (2021).

07 Protocolo de pesquisa realizado de maneira remota, proposto por Souza (2021),
desenvolvido como solugdo ao distanciamento social ocasionado pela pandemia da
covid-19 (causada pelo coronavirus SARS-CV-2), que afetou a regido nordeste do Brasil a

partir do més de abril do ano de 2020.



interacdo. Apos a identificacdo inicial do contetido, o sujeito é orien-
tado a atribuir uma ordem de importancia aos termos evocados.
Posteriormente, os dados coletados foram tratados com base na teo-
ria das representacdes sociais (TRS) de Moscovici (1978) e na teoria
do nucleo central (TNC) de Abric (2001)°8.

Os dados levantados foram observados e organizados em trés
etapas, possibilitando um melhor aprofundamento do estudo. A
primeira etapa de observacao contemplou panoramicamente as
palavras evocadas em ordem alfabética; a segunda etapa gerou uma
reorganizagdo que reduziu os termos em sinGnimos; ja na terceira
etapa houve um reagrupamento por caracteristicas®. As discussdes
deste capitulo sdo baseadas nessas trés etapas organizacionais,
cujos dados foram coletados das interacdes visual e tatil com o arte-
fato cortina, e tratados para as analises posteriores. Em tempo, dos
20 sujeitos participantes, 14 possuiam cortina na sala.

Para a observacao especifica das aproximacoes e dos distancia-
mentos proposta neste estudo, o Quadro 1, a seguir, apresenta o
resumo das etapas 2 (dois) e 3 (trés) da observacao dos tecidos das
cortinas. Com as palavras evocadas a partir das interagdes visual e
tatil com os téxteis do artefato, a reducdo em grupos de sinGnimos e
o reagrupamento por caracteristicas. As duas interacdes realizadas
por cada um dos 14 sujeitos originaram a associa¢ao de 165 termos.

08 Oriundas da psicologia social, sendo a segunda um desdobramento da primeira.
Ambas tém sido aplicadas a pesquisas em design; de acordo com Monteiro (2018), seu

uso colabora para uma atividade que considera o sujeito sem desvincula-lo do seu grupo
social. Para Barbosa, Coutinho e Rocha (2017), sdo especialmente importantes para o
design da informacé&o pelo nivel de compreensdo gerada. Vasconcelos (2017) e Monteiro e

Campello (2013) também defendem a exploracdo dessas teorias em estudos em design.

09 Devido a ndo padronizagdo das amostras téxteis com as quais os sujeitos
interagiram, uma vez que as interagdes acontecem com os tecidos do cotidiano. Assim,
os termos evocados que descreviam, por exemplo, a cor especifica da amostra, foram

reagrupados apenas no termo “cor”, e 0 mesmo aconteceu com outras evocagées.
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: EVOCACOES : REDUCAO/GRUPO

i Confortavel { Conforto

| Maciez { Maciez

i Confortavel
i Maciez

uave, suavidade, delicada Suavidade i Suavidade

spera, rugoso { Rugoso i Textura

uros minusculos { Furos mindsculos

Tracado

! Consisténcia { caimento

{ Maledvel | Maleavel

om acabamento i Bom acabamento i Confeccdo

ege, branco i Cor i Cores

lara, claro, escura i Contraste de cor

Clareza, transparéncia, transparente i Transparente i Propriedades de reacdo a luz

i Brilhosa i Brilhosa

Tracado

i Consisténcia

: Sensacao de bem-estar

: Beleza, bonita, bonito, linda,
i espetacular, perfeita

stilosa i iEstilosa  iEstilo
Grande ! Grande Escala

Quadro 1: agrupamento

de evocacdes da
interacdo visual com
a cortina. Fonte:
elaborado pela autora
- dados da pesquisa

de campo (2021).



A partir da interacao visual com a cortina, foram, inicialmente,
associadas 43 palavras, reduzidas semanticamente a 28. Por fim,
foram agrupadas em 18 termos, sendo eles: conforto, maciez,
suavidade, textura, caimento, confeccao, cores, propriedades de
reacdo a luz, luz, beleza, estilo, elegancia, dimensao/escala, linho,
desgaste e protecao.

Quanto a interacdo tatil com a cortina, surgiram 54 palavras,
posteriormente reduzidas a 31. Chegando a um agrupamento final de
24 termos, conhecidos em: conforto, maciez, suavidade, delicadeza,
textura, aberta, caimento, sensacdo térmica, seco, claro, aconche-
gante, sensacao de bem-estar, leveza, marcada, bonita, cheirosa,
dimensdo/escala, continuo, fixa, privacidade, protecao, costureira,
mae e vento. Os dados podem ser conferidos no Quadro 2, a seguir.
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! Aspero, dspera, rugoso, grossa,
i grosso, sensacao de furar a pele

Quadro 2: agrupamento de evocagdes

da interagdo tatil com a cortina.
Fonte: elaborado pela autora - dados

da pesquisa de campo (2021).

i Conforto

i Maciez

i Suavidade

i Delicadeza

{ Textura

i Sensacdo térmica

i Seco

i Claro

i Aconchego

i Sensacdo de bem-estar

i Leveza

i Marcada

{ Beleza

i Cheiro

i Dimensdo/escala

i Continuo




Em uma analise comparativa entre os termos evocados nas intera-
¢Oes visual e tatil, observamos 9 temas em comum, sendo eles: con-
forto, macio, suave, textura, caimento, sensagao de bem-estar, bo-
nita, dimensdo/escala e protecdo. A interacdo tatil gerou um niimero
maior de evocagoes, bem como ampliou a variagao dos termos. Nove
termos surgiram na interacao visual e que ndo apareceram na intera-
cdo tatil; destacamos que dois sdo referentes as caracteristicas das
cores dos tecidos (cor e contraste de cor), outros dois relativos a luz
(luz e propriedades de reacdo a luz). Os demais temas foram: con-
feccdo, estilosa, elegante, linho e surrada. Ja os termos exclusivos

da interacdo tatil totalizaram 15, sendo eles: delicado, aberta, sen-
sacdo térmica, seco, claro, aconchegante, leve, marcada, cheirosa,
continua, fixa, privacidade, vento, mae e costureira. Revelando uma
ampliagdo na variacao de termos evocados nas intera¢des com pre-
dominancia da modalidade sensorial da somestesia-tato.

Ponderamos que os temas oriundos das interagdes visuais so-
mam elementos que sdo perceptiveis apenas com o uso dessa
modalidade (a exemplo de “cores” e “propriedades de reacdo a luz”)
a aspectos que sdo evocados pela memoria sensorial de experiéncias
anteriores com o material (como “maciez” e “suavidade”). Esses fato-
res reforcam que a predominancia da visao se vale da percepg¢ao de
elementos que dependem exclusivamente de sua modalidade e do
impacto da conexao entre os sentidos, que permite, nesse caso, por
meio da representacao, aproximar o ser humano dos elementos que
o cercam. Em contrapartida, reforca ainda que o contato do corpo
com o material, possibilitado pela pele, proporciona a experiéncia
real de captacdo direta das caracteristicas do objeto.

Os resultados reafirmam a relevancia da exploracado do tato como
uma ferramenta humana receptora das mensagens de um ambiente.
O tato, sendo a modalidade que nos coloca em contato real com o
mundo, possibilita uma gama extensa de percepgdes, ao passo que
alimenta os registros de experiéncias que podem ser utilizados pela
visdo por meio de evocacdo da memoria do individuo, uma vez que a
visao, como modalidade sensorial que funciona por representacoes,
busca constantemente esses dados.
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CONSIDERACOES FINAIS

Observar aproximacgdes e distanciamentos a partir do o que os indivi-
duos atribuem como informacdes referentes aos tecidos de seus coti-
dianos domésticos, comparando os resultados obtidos na interacao
predominantemente da visao, em contraponto com os resultados
obtidos na interacao predominantemente do tato, reafirmou, nesta
pesquisa, a relevancia da exploragao do tato como uma ferramenta
humana receptora das mensagens de um ambiente.

Os resultados colaboram para as praticas do design pela vali-
dacdo da relevancia da exploracao da informacdo contida nos ma-
teriais, em posicdo de contato direto com os individuos, estejam
esses nas superficies da edificacdo ou dos artefatos que compoem
os ambientes. A analise dos resultados indica, seguramente, que a
exploracdo de outras modalidades sensoriais, além da visdo, é capaz
de proporcionar aos individuos uma relacdo mais profunda e abran-
gente durante suas vivéncias em ambientes de interiores.

Os materiais informam sobre eles mesmos e, em seu contexto de
vivéncia cotidiana, sdo capazes de atribuir aspectos relevantes a at-
mosfera do ambiente. Assim, o entendimento dessas informacdes e
do préprio processo de comunicac¢do configura-se um passo impor-
tante para a organizagao das informagoes transmitidas pela compo-
sicdo dos produtos e de ambiéncia dos espacos.
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CONTEXTUALIZACAO

Quando se trata de identificar as informa-
¢oes sobre alimentos industrializados, as
embalagens exercem um papel importante
na comunicagao para os consumidores;
frequentemente, as alegacdes nutricionais
aparecem no painel frontal da embalagem
(em inglés, Front-of-Package ou FOP), desta-
cando a presenca de nutrientes e/ou outros
atributos positivos do produto (MELLEU;
SC0Z, 2019). O acesso a informacdes corre-
tas e adequadamente representadas sobre
a presenca dessas substancias é essencial
para a manutenc¢do da saude e da qualidade
de vida de individuos (BRASIL, 2017).



Existem diferentes maneiras para apresentagao das informacoes
nutricionais® no painel frontal de embalagens: elas podem se dar
por meio de rotulagem nutricional frontal (front-of-package nutritio-
nal labelling), que aparece na frente da embalagem, e pode incluir
simbolos/graficos, texto ou uma combinacado destes, fornecendo
informacgdes sobre o valor nutricional geral do alimento e/ou sobre
os nutrientes (CODEX ALIMENTARIUS COMMISSION, 2015) ou, ainda,
por meio de alegac¢Ges nutricionais e de salde. As alegacGes nutricio-
nais sao qualquer representacgao que afirme, sugira ou implique que
um alimento tem propriedades nutricionais, incluindo, mas nao se
limitando ao valor energético e ao teor de proteina, gordura e car-
boidratos, bem como vitaminas e minerais; ja as alegacOes de satde
sugerem ou implicam uma relagao entre um alimento ou um cons-
tituinte desse alimento com um papel fisiolégico ou de salde; essas
alegacoes devem proporcionar uma melhor escolha para as pessoas
e precisam ser revisadas pelos 6rgdos competentes para ndo serem
utilizadas de modo a confundir o consumidor (CODEX ALIMENTARIUS
COMMISSION, 2013).

A legislacdo brasileira obriga a indUstria de alimentos e bebidas
a fornecer declaragdes nutricionais apenas por meio de listas de
ingredientes e tabelas (RDC 259/03 e 360/03) que normalmente ficam
localizadas no verso das embalagens (SPINILLO, 2019). Quanto a ro-
tulagem nutricional dos alimentos embalados, a RDC N° 429, de 2020
¢é a mais recente e destaca o desenvolvimento de uma rotulagem
nutricional frontal obrigatéria para os casos cujas quantidades de
agucares, gorduras saturadas ou sodio sejam altas (BRASIL, 2020).

Nosso interesse pelas informacdes do painel frontal é moti-
vado pela pesquisa de doutorado em andamento no PPGDesign
da UFPE, que busca compreender a percepcao das pessoas com
restricdo a lactose e ao gluten acerca da identificacdo no painel
frontal de embalagens de alimentos. Nesse sentido, o design e, mais

01 Utilizamos “informagdes nutricionais” para nos referir aos diferentes tipos de
representagdes de informagdes sobre os alimentos nas embalagens, incluindo o termo “rotulagem
nutricional frontal”, utilizado pela WHO (2020), e os termos “alegacdes nutricionais” e “alega¢des de

saude”, utilizados pela Codex Alimentarius Commission (2015).
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especificamente, 0 campo do design da informacgao (DI) podem atuar
de forma relevante na articulagao entre os sistemas de informacgao e
as pessoas, assumindo a perspectiva de que o DI tem como objetivo
principal informar, oferecendo uma mudan¢a de comportamento e
de conhecimento para as pessoas (WALLER, 2016). Pesquisas nesse
campo no Brasil tratam de informacgdes cruciais para tomadas de
decisdao das pessoas sobre embalagem alimentar, como: a de Amaral,
Strey e Aguiar (2019), que apresenta uma analise a partir da sintaxe
visual dos affordances das instrugdes visuais nas embalagens de
alimento rapido; a de Gomes e Spinillo (2020) sobre apelos visuais

de marketing voltados para o publico infantil na FOP; e a de Spinillo
(2019) sobre a rotulagem nutricional frontal em embalagens, que
indica que o Brasil apresenta deficiéncias no uso da tipografia e na
apresentacao grafica das informacgdes.

A partir dessa contextualizacdo, apresentamos neste capitulo
uma revisao sistematica da literatura, a partir da qual buscamos
identificar o estado da arte sobre as pesquisas brasileiras com foco
nas informag0es nutricionais na FOP, sejam estas rotulagem nutricio-
nal frontal, alegacOes nutricionais, de satde, ou outras, a partir de
diversos campos do conhecimento, incluindo o DI. Nosso intuito foi
mapear os temas, as areas de estudo, os grupos de pesquisa (GPs) e
universidades, as abordagens, os métodos e as recomendacbes suge-
ridas por estes estudos.

PROTOCOLO DE REVISAO
SISTEMATICA DA LITERATURA

Para esta revisdo sistematica da literatura (RSL) utilizamos o modelo
de Biolchini et al. (2007), que estabelece uma revisao em trés ma-
croetapas: planejamento, execucdo da revisdo e analise de resulta-
dos. Durante a primeira etapa, os objetivos e as questoes da revisao
foram definidos, o protocolo foi desenvolvido, apresentando critérios
de inclusdo e exclusdo dos artigos. Na segunda etapa, apds subme-
ter o corpus inicial aos critérios, os artigos foram selecionados e os
dados foram extraidos e sintetizados. Na terceira etapa, foi feita uma



discussao sobre os dados encontrados, criando conexdes e trazendo
caracteristicas e discussGes importantes para nossa pesquisa.

Com o intuito de estruturar as trés macroetapas, os autores
Biolchini et al. (2007) indicam um modelo baseado em cinco topicos
que irdo sequenciar o protocolo da revisdo. Sao eles: (1) formulacao
da questao; (2) selecao das fontes de pesquisa; (3) selecao dos estu-
dos; (4) extracdo das informacdes; (5) resumo dos resultados.

FORMULACAO DA QUESTAOE
SELECAO DAS FONTES DE PESQUISA

As questdes a serem respondidas na RSL partiram da necessidade
de compreender melhor os estudos feitos sobre informacdes nutri-
cionais na FOP, quais areas se dedicam a pesquisa nesse tema, qual
o foco das pesquisas, quais abordagens, métodos e recomendacdes
estdo sendo sugeridos. A partir das questdes, foram desenvolvidos
os objetivos, que vao desde a investigacao dos estudos sobre FOP no
Brasil até a verificacdo dos métodos e as recomendagdes acerca das
informacdes nutricionais na FOP.

Os critérios de inclusdo foram pensados para irem do mais abran-
gente ao mais especifico - por exemplo, um artigo que atendesse a
todos os critérios de inclusdo seria 0 mais bem relacionado aos obje-
tivos da revisao. No entanto, a selecao ou ndo de um artigo foi pau-
tada pelos critérios de exclusdo; estes serviram como uma checklist
do que era indesejavel nos artigos, como artigos que nao fossem
feitos no Brasil, excluindo estudos duplicados, incompletos, estudos
que ndo contivessem a palavra “front-of-pack*” no resumo ou no ti-
tulo e trabalhos que ndo apresentassem métodos ou recomendacoes
visando uma melhor comunicagao das informacdes nutricionais na
FOP, como sintetizado no Quadro 1.
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Objetivos e questéo

objetivos

Investigar os estudos no Brasil sobre informagdes nutricionais na FOP
das embalagens, suas localizagbes geograficas, campos de atuacdo e
programas envolvidos;

Identificar quais informagdes nutricionais na FOP das embalagens sédo
estudadas no Brasil;

Verificar quais métodos e recomendagdes sobre informacgdes nutricio-
nais sdo encontrados nos estudos da FOP das embalagens no Brasil.

Identificacao das fontes de busca

questoes

Questao Primaria (QP): Qual o panorama dos estudos brasileiros sobre
as informag6es nutricionais contidas na FOP das embalagens de
alimentos?

Questado Secundaria 1 (QS1): Quais areas estdo pesquisando FOP no
Brasil e qual o foco dos temas pesquisados?

Questao Secundaria 2 (QS2): Quais métodos utilizados e quais
recomendacgdes apresentadas nos estudos das informagdes nutricio-
nais na FOP das embalagens de alimentos no Brasil?

fontes de busca

@) b4

CAPES

il

idiomas

portugués e inglés

Critérios de Inclusdo e Exclusao|

strings

"front of pack*' AND (nutrit* OR "food pack*")

data de publicacao
2014 - 2021

critérios de inclusao

Critério de inclusdo 1: Pesquisas de diversos campos de estudo que
abordam informagdes nutricionais na FOP das embalagens de
alimentos;

Critério de inclusdo 2: Trabalhos que apresentem métodos ou recomen-
dacdes que visem melhor comunicacao das alegagdes nutricionais na
FOP de embalagens de alimentos;

Critério de inclusgo 3: Trabalhos que tratam dos elementos gréaficos na
FOP de embalagens de alimentos.

critérios de exclusao

Critério de exclusdo 1:trabalhos que nao tratem ou que ndo sejam
feitos no Brasil, estas informagdes devem estar contidas no resumo
e/ou titulo e/ou nas palavras-chave;

Critério de exclusdo 2: Estudos duplicados;

Critério de exclusao 3: Estudos que ndo sdo completos (apresentagédo
em slides, resumos expandidos ou pdsteres);

Critério de exclusgo 4: Trabalhos que ndo contém palavra “front of
pack*” no resumo e/ou titulo e/ou nas palavras-chave;

*Critério de exclusdo 5: Trabalhos que nédo apresentem métodos de
avaliagdo ou diretrizes visando melhor comunicagéo dos elementos
graficos na FOP das embalagens.

SELECAO DOS ESTUDOS E
quadrorprotoccc EXTRAGAO DAS INFORMAGOES

estruturado até

os critérios de Baseado no protocolo de Biolchini et al. (2007), foram definidos os critérios
inclus3o e exclusio. e iniciada a sele¢do dos artigos seguindo as 3 macroetapas e os 5 topicos
Fonte: elaborado indicados pelos autores. Na macroetapa 1 (planejamento), os tdpicos 1
pelos autores. e 2 referentes a formulagao da questao e sele¢ao das fontes. Na macro



etapa 2 (execugdo da revisdo) estdo contidos os topicos 3 e 4; no tdpico 3 Quadro 2: Percurso da

(referente a selecdo dos estudos), sentimos a necessidade de implemen- Revisdo Sistematica.
tar 3 fases intermediarias de selecdo para otimizar os esforcos de leitura Fonte: elaborado pelos
(Quadro 2). Na fase 1 foram analisados os titulos e os resumos quanto autores a partir de

aos critérios de exclusdo (CE) 1a0 4. Na fase 2, caso houvesse dividas a Biolchini et al. (2007).

respeito da relevancia dos artigos, a outra pesquisadora (orientadora) os
revisaria. Na fase 3, apds a aplicagdo dos quatro critérios de exclusdo, to-
dos os artigos resultantes foram lidos em sua integralidade e selecionados
apos ser aplicado o ultimo critério de exclusdo (CE5) (Quadro 2).

Macroetapa 1 - Planejamento Macroetapa 2 - Execucgao da Revisao Macroetapa 3 - Andlise dos Resultados

Toépico 1 - Formulagdo da questédo Tépico 3 - Selegéo dos estudos Tépico 5 - Resumo dos resultados

Estratégia dos autores - Procedimentos para Estratégia de visualizagdo dos autores - Infogréfico

Topico 2 - Selegdo das fontes de pesquisa selegéo dos estudos em 3 fases:

- Fase 1: Anélise dos titulos e resumos quanto aos
critérios de excluséo 1 ao 4;

- Fase 2: Confirmagao de relevancia;

- Fase 3: Leitura dos trabalhos resultantes na
integra e analise quanto ao critério de excluséo 5.

Estratégia de visualizagao dos autores - Planilha
digital

Topico 4 - Extragdo das informagdes

Estratégia de visualizagdo dos autores - Mural digital

No tépico de selecdo dos estudos, adotamos uma estratégia de visualiza-
cdo para sintese dos dados, assim como para todos os topicos a partir da
macroetapa 2. Para o tdpico 3, utilizamos uma planilha digital do Microsoft
Excel® para documentar os artigos e o progresso da selecao; os trabalhos
foram agrupados por ano, e as informacdes sobre titulo, autores, periddi-
cos nos quais foram publicados e abstract/resumo foram documentadas
na planilha. As células foram configuradas e preenchidas de modo a pré-
-selecionar o corpus final, como pode ser visto na Tabela 1, as 3 células dos
critérios de inclusdo e as 5 células dos critérios de exclusao, assim como
seu respectivo nimero, e a soma caso tenha mais de um deles. Por Ultimo,
temos o Status, que indica se o artigo foi selecionado ou nao.
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Ccl2 Cl3 Clsoma CE1 CE2 CE3 CE4 *CES5 CEsoma Status

1 1 2 0 Incluido
0 1 1 Excluido
Tabela 1: Células Ainda na macroetapa 2, no topico 4, referente a extracdo das
de critérios de informacdes dos artigos selecionados, foi utilizada a estratégia de
inclusdo e exclusdo. visualizagdo de constru¢do de um mural virtual a partir da plata-
Fonte: Elaborado forma online Miro, na qual foi possivel criar, com auxilio de post-its
pelos autores. uma visualizacao de agrupamentos e triangulacao de informacoes,

como: a universidade/PPG dos autores envolvidos; os laboratérios ou
Quadro 3: Mural virtual grupos de pesquisas; os 6rgaos parceiros; a area de foco do estudo;

com organizagdo o método utilizado; e as recomendacdes encontradas nos resultados
em post-its. (Quadro 3). Essas informacGes foram sintetizadas e discutidas no té-
Fonte: Elaborado pico 5 da terceira e Ultima macroetapa, como abordaremos a seguir.

pelos autores.

Tpartamezto Titulo: Avaliacdo de adverténcias: Contribui¢8es do design da
e Design da

Ui informacdo para avaliacdo de eficacia comunicacional de
de Joinville rotulagem nutricional frontal
(UNIVILLE)
Autores: ROJAS, Carlos Felipe Urquizar ; SPINILLO, Carla Galvao
- Area: Frogram dehos: - . S ) ) .
VEeerse | . graduagzo em Periédico: InfoDesign : Brazilian journal of information design,
g Desien o2 e 2021-01-01, Vol.18 (1
Revisio da [nformacaol WEAEEE -01-01, Vol.18 (1)
literatura.
B:vr:”;::;umaga hibrica e me?eii'ﬁﬁﬂm LabDsl-
miecplna poets e Lat[’)‘;:‘f":fede CRITERIO DE EXCLUSAO 5: Trabalhos que ndo apresentem métodos de avaliacio ou
il ot s o Sisterﬁas e diretrizes visando melhor comunicagao dos elementos graficos na FOP das
Informagao/UFPR embalagens.

p
informag3o de adverténcia. rostiagen

SIM (x) NAO () E APROVEITADO PARA OUTRA INFORMAGAO SIM () NAO ()

RESUMO DOS RESULTADOS

A partir dos trés critérios de inclusdo, obtivemos um total de 1.287
artigos encontrados no Periddicos Capes e de 572 artigos no Scopus,
sendo submetidos ao critério de exclusdo 1 que elimina as pesquisas
internacionais, totalizando 48 artigos desenvolvidos no Brasil. No



critério de exclusdo 2, que elimina os duplicados, sobraram 39 arti-
gos, os quais ndo foram eliminados no critério de exclusao 3, pois sdo
estudos completos. O critério de exclusdo 4, que elimina aqueles que
ndo contém front-of-pack* no titulo e no resumo, resultou em 26 ar-
tigos. Os 26 foram lidos na integra e submetidos ao critério de exclu-
sdo 5, destes, apenas 12 artigos apresentaram métodos e recomen-
dagoes para uma melhor comunicacao das informagdes nutricionais
na FOP. Quando separados pelos anos de publicacado, temos 2 artigos
em 2021, 3 artigos em 2020, 4 artigos em 2019, 2 artigos em 2018 e 1
artigo em 2016. Nos anos de 2017, 2015 e 2014 nao houve trabalhos
publicados encontrados nas bases de dados pesquisadas.

A sintese da RSL foi estruturada na forma de infografico®* que
reuniu as seguintes informacdes: sintese do protocolo dos estudos; lo-
calizagdo geografica, campo de atuacdo, instituicdes envolvidas (uni-
versidades, PPGs e GPs); temas e areas; e recomendagdes (Quadro 4).
No mapa pode ser vista uma predominancia dos estudos nas regides
sul e sudeste, com apenas um artigo no Distrito Federal, oriundo da
UnB. Outro dado que também pode ser observado é a repeticdo de
laboratdrios, GPs e parcerias: no Rio de Janeiro, a EMBRAPA partici-
pou dos 3 estudos (UFRRJ); em Sao Paulo, o grupo que se repete em
todas as pesquisas é o NUPENS (NUcleo de Pesquisas Epidemioldgicas
em Nutricdo e Saude) da USP, assim como o IDEC (Instituto de Defesa
do Consumidor); e em trés artigos o GP Design digital e da informacgao
da UFPR, vinculado ao CNPQ, aparece como parceiro.

02 Requisito final da disciplina Visualizagdo de Dados para pesquisa, ministrada
pelas professoras Eva Rolim Miranda e Solange Galvao Coutinho em 2020.2 no PPGDesign

UFPE. Aqui, ele serd apresentado em partes para melhor apreciagéo do leitor.
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Alguns estudos também apresentam parcerias fora do Brasil; no Rio
de Janeiro dois trabalhos (DELIZA et al., 2020; LIMA et al., 2019) sao
feitos em parceria com o Instituto Polo Tecnoldgico de Pando da
Facultad de Quimica, Universidad de la Republica, no Uruguai. Em
Sdo Paulo, ha um trabalho (DURAN et al., 2019) em colaboragdo com
o Departamento de Nutricdo da Universidade da Carolina do Norte,
em Chapel Hill, nos Estados Unidos. Em Santa Catarina, também ha
um estudo (BOTELHO et al., 2020) com parceria internacional - nesse
caso, com o Institute for Global Food Security of Biological Sciences
da Queen’s University Belfast, no Reino Unido.
E interessante notar as participacoes dos PPGs atuantes nessa

tematica de estudo sobre o painel frontal da embalagem. No Rio

Quadro 4. Localizagdo Grande do Sul, o artigo foi feito pelo PPG em Administracao da

de estudos sobre FOPno  PUCRS (RICCI; BRASIL; ALMEIDA, 2020). Em Santa Catarina, os dois

Brasil. Fonte: elaborado  estudos sdo originarios do PPG em Nutricdo da UFSC (ZUCCHI;

pelos autores. FIATES, 2016; BOTELHO et al., 2020). No Parana, ha um estudo vindo



do PPG em Design da UFPR (ROJAS; SPINILLO, 2021). Nota-se que o
PPG em Design (UFPR) e o grupo de Design Digital e da Informacao
do CNPQ, atuante na UFPR, sdo os Unicos pesquisadores em design
no Brasil que publicaram sobre o tema, de 2014 a 2021, que consta-
ram nas bases de dados pesquisadas. Também se percebe, de ma-
neira geral, a predominancia dos PPGs da area de nutricdo na pes-
quisa do painel frontal de embalagens.

Em relacdo ao foco ao qual era direcionado o estudo do painel
frontal das embalagens (Quadro 5), percebeu-se uma grande predo-
minancia da rotulagem nutricional frontal.’* A Organizacao Mundial
de Saude (World Health Organization) propde a classificagdo® da
rotulagem nutricional frontal a partir do nivel de interpretagdo que
o rétulo faz das declaracGes nutricionais do alimento, dividindo em
duas grandes categorias: os rotulos informativos (informative labels)
e os rétulos interpretativos (interpretive labels). O rétulo informa-
tivo apenas reproduz parte da informacao ja disponivel no verso
da embalagem, sem oferecer qualquer parametro de comparagao
para compreensao dessa informacgdo (WHO, 2020); um exemplo é o
(a) Guideline Daily Amount - GDA. Ja o rétulo interpretativo fornece
parametros comparativos de informagdes contidas na tabela nutri-
cional e traz uma interpretacdo dessas informacdes na FOP. O rétulo

03 Existe uma grande variedade de rotulagem nutricional frontal, assim como
ha também em relagdo as alegacdes de salide e nutri¢do. Logo, o Quadro 5 ndo tem
como objetivo esgotar todas as possibilidades de representacdes dessas informacoes,

mostrando somente exemplos para ilustrar os temas.

04 Outra alternativa para nomenclatura dessa classificagdo é apresentada

pela ANVISA (2019) que destaca, a partir das contribuicdes da TPS n° 1, de 2018, e nas
pesquisas adicionais feitas pela GGALI36-39, que os rétulos nutricionais frontais podem
ser interpretativos, semi-interpretativos, ndo interpretativos e modelos hibridos. E
interessante observar também que o modelo de FOPL aqui baseado (WHO, 2020) coloca
alegac¢des de salide como um tipo de endorsement logos, mas também pondera que
outros estudos utilizam a classificagdo por (alegagdes) do CODEX, ao qual preferimos
utilizar. O modelo da OMS também caracteriza os tipos de rotulagem pelo nivel de
interpretacdo utilizado. Para mais aprofundamento, recomendamos ver o documento

original (WHO, 2020).
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interpretativo pode ser classificado quanto a natureza da informacao
apresentada, sendo ela: baseada em nutrientes especificos (nutrien-
t-specific), na qual as informacdes sobre nutrientes individuais sao
mantidas separadas; ou a partir de indicadores resumidos (summary
indicator), em que é apresentada uma visdo geral dos niveis de nu-
trientes combinados para fornecer uma relativa avaliagdo da sauda-
bilidade (WHO, 2020).

Entre os rétulos interpretativos de nutrientes especificos dois
principais formatos, sdo encontrados na pratica: aqueles que sdo
codificados por cores, como o (b) semaforo nutricional (traffic-light),
que utiliza as cores para enfatizar se o nivel de determinado nu-
triente é baixo, médio ou alto (WHO, 2020); e os chamados rétulos de
adverténcia (warning labels), que incluem declaragdes de texto apon-
tando niveis altos de nutrientes criticos, como acucar, sodio, gordura
saturada, entre outros. Eles normalmente usam formas, texto e cores
com o objetivo de desencorajar o consumo (TAILLIE et al., 2020).
Como exemplo, temos (c) octégono nutricional de adverténcia, (d)
triangulo de adverténcia nutricional, (e) circulo de adverténcia e (f)
lupa (Quadro 5).



Informagdes nutricionais
no painel frontal das embalagens

Rotulagem Alegagoes Alegagoes Outras
nutricional frontal nutricionais de saude alegagbes
@ SEM o o . @ zer0 LAC'I;DSE
ek ACUCAR."* k' ¢ o
Nutrigdo para as S

‘ conquistas didrias

Rétulos informativos Rétulos interpretativos o
a Each portion contains
G ) Al o 10
94 229 1g 029 0.09
Sx 25% 2% 1n_ 0%
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O|NTEGRAL
&=
Sk,
Rétulos Rétulos
interpretativos de interpretativos de
nutrientes especificos indicadores resumidos

Rétulos Rétulos
interpretativos de interpretativos de
(graduados) (logos de endosso)

(9] Neuml-scons (1) O

I l

Rétulos
interpretativos de
nutrientes especificos
(codificado por cores)

Rétulos

interpretativos de
nutrientes especificos de
(adverténcia)

a Each serving (150g) contains

5 [ S| oo
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i Em e
EB [a5%)

of an adults reference intake
Typical values (as sold) per 100g: 697kJ/ 167kcal

/% N\
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S

Quadro 5: Exemplos de

rotulagem nutricional

(] ACUCAR Y GORDURA
ADICIONADO SATURADA |  SODIO

e alegacdes presentes
no painel frontal

de embalagens
alimentares. Fonte:
elaborado pelos autores
a partir de WHO (2020),
Taillie et al. (2020),
Codex Alimentarius
Commission (2013;

2015) e Vandevijvere

e Rayner (2017).
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Os rotulos interpretativos de indicadores resumidos também podem
ser subdivididos em duas categorias; sao elas: indicadores graduados
(graded indicators), que fornecem uma informacao graduada sobre

a qualidade nutricional do produto, como (g) nutri-score; e logos de
endosso (endorsement logos), que se aplicam apenas a produtos com
maior qualidade nutricional e atestam resumidamente que aquele
produto é saudavel, normalmente por meio de um simbolo como (h)
buraco da fechadura (keyhole) (WHO, 2020).

Outras informag0des na FOP sdo as alega¢des nutricionais e as
alegacGes de saude. A partir delas, exemplificamos as alegacGes
nutricionais: (i) sem adi¢do de agucar; (j) com fontes de vitaminas e
minerais. Para alegacdes de salde, tem-se como exemplo: (k) apre-
senta nutricdo para conquistas diarias; (1) regula, facilita e alivia pro-
blemas relacionados a digestdo. Também encontradas nos artigos
sao as “outras alegacdes”, que podem ser classificadas como aquelas
que dizem respeito a auséncia de (m) lactose e de (n) gliten e rela-
cionadas a natureza, como (0) integral e organico (VANDEVIJVERE;
RAYNER, 2017) (Quadro 5).

Com relagdo a quantificagdo dos temas gerais nos artigos, a ro-
tulagem nutricional frontal isolada aparece como tema em 7 artigos;
as alegacOes nutricionais e semelhantes na FOP (incluindo alegac¢des
de salde e outras alegacGes) aparecem em 3 artigos; ja rotulagem
nutricional frontal e alegag¢des nutricionais e semelhantes na FOP
aparecem em conjunto em 1 artigo. A rotulagem nutricional frontal
ainda aparece em mais um artigo em conjunto com cores e formas
da rotulagem (Quadro 6). Sobre as dreas, como observado anterior-
mente, a area de predominancia desses estudos é a area de nutri-
¢do, com 6 artigos. Saude e DI aparecem em 3 artigos, e as areas de
DI, administracdo e marketing, nutricao e engenharia de alimentos
estao em 1 artigo cada.



Temas

Rotulagem Nutricional frontal
(7 artigos)

Rotulagem Nutricional Frontal e
Cores e Formas da Rotulagem
(1 artigo)

Alegagdes Nutricionais e
semelhantes na FOP
(3 artigos)

Rotulagem Nutricional Frontal e
Alegagbes Nutricionais e
semelhantes na FOP
(1 artigos)

Areas

Nutrigdo
6 artigos

Saude e Design
da Informagédo
3 artigos

Design da Informagéo
1 artigo

Administragéo e Marketing
1 artigo

Nutrigdo e Engenharia
de Alimentos
1 artigo

Um dado interessante sobre as areas é que os estudos de Saude e DI
em conjunto (KHANDPUR et al., 2018, 2019; SATO et al., 2019) e o Unico
estudo de DI (ROJAS; SPINILLO, 2021) abordam rotulagem nutricio-
nal frontal, mais especificamente rotulagem nutricional frontal de
adverténcia. J4 o artigo que trata ndo somente de rotulagem nutri-
cional frontal, mas também de cores e formas da rotulagem, é feito
pela area de nutri¢do e engenharia de alimentos (DELIZA et al., 2020).
Logo, um tema que apresenta assuntos de expertise do design rela-
cionados aos aspectos graficos so foi explorado por um estudo que
ndo é da area do design, demonstrando as possibilidades de amplia-
¢do nas tematicas de pesquisa em DI.

Nos 12 artigos selecionados a partir dos 5 critérios de exclusao,
foram identificados os métodos e as recomendacdes. Na aborda-
gem metodoldgica, como a maioria dos estudos sdo de abordagem
quantitativa (9), a técnica analise de variancia (ANOVA) utilizada em
analise estatistica aparece em 6 artigos. Encontramos, ainda, (1) pes-
quisa com abordagem quanti-quali, (1) com abordagem qualitativa e
(1) sendo meta-analise qualitativa. Dessas 12 pesquisas com aborda-
gens variadas, 9 sao estudos com pessoas, dos quais 2 sao focados
em criangas. Temos, ainda, 3 trabalhos que sdo analises dos pesqui-
sadores e ndo contém abordagem com pessoas.

Nos trabalhos que tiveram participacao de pessoas, destacamos
resumidamente os métodos e os temas (informacao da FOP tratada).
Zucchi e Fiates (2016) utilizaram grupos focais online com criangas
de 8 a 10 anos para avaliar as alegacOes nutricionais frontais. Lima,
Ares e Deliza (2018) realizaram pesquisa com criangas de 6 a 12 anos
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dos artigos analisados.
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pelos autores.



e seus pais, através de questionarios presenciais relacionados a GDA,
semaforo nutricional e rotulagem nutricional frontal de adverténcia.
Khandpur et al. (2018) fizeram um experimento randomizado con-
trolado online, em que os participantes viram imagens de embala-
gens de 10 produtos e responderam a um questionario envolvendo
semaforo nutricional e rotulagem nutricional frontal de adverténcia.
Khandpur et al. (2019) mantiveram a estratégia metodoldgica de
experimento randomizado controlado online, porém, apds os ques-
tionarios também levaram em conta a opinido dos participantes
sobre os rétulos estudados em uma questdo aberta acerca da rotu-
lagem nutricional frontal de adverténcia. Lima et al. (2019) fizeram
um experimento presencial com pessoas, no qual as embalagens
foram editadas com o semaforo nutricional, impressas e coladas

nas originais, buscando representar o produto original. Sato et al.
(2019) fizeram grupos focais e analisaram os dados sobre rotulagem
nutricional frontal de adverténcia de maneira indutiva a posteriori,
criando codigos para isso. Ricci, Brasil e Almeida (2020) realizaram
questionarios online abordando a GDA, alegacGes nutricionais fron-
tais e sistema por tipo de produto. Deliza et al. (2020) desenvolveram
um experimento com pessoas dividido em duas partes: a primeira,
presencial, e a segunda, online, envolvendo GDA, semaforo nutricio-
nal, rotulagem nutricional frontal de adverténcia, cores e formas da
rotulagem. Por fim, Bandeira et al. (2021) fizeram um estudo a partir
de questionario online sobre seméaforo nutricional e rotulagem nutri-
cional frontal de adverténcia.

Dos trabalhos que nao tiveram participacao de pessoas, desta-
camos: Duran et al. (2019), que realizaram analise de uma amostra
aleatdria de alimentos e bebidas coletados no Brasil em 2017 quanto
a alegacdes nutricionais e de saude frontais e alegacdes relacionadas
ao meio ambiente; Botelho et al. (2020) analisaram e classificaram
embalagens de alimentos anunciados em se¢des destinadas a produ-
tos saudaveis no supermercados de acordo com o grau de processa-
mento dos alimentos e presenca/tipo de alega¢oes frontais nutricio-
nais, de salide e adicionais; por Ultimo, Rojas e Spinillo (2021) fizeram
uma revisao da literatura que compreende um estudo comparativo
sobre avaliagao de rotulagem nutricional frontal de adverténcia.



No que diz respeito as recomendacGes trazidas por essas pesqui-
sas, temos no Quadro 7 uma sintese organizada por ano de publica-
¢ao, identificagdao das autoras principais e dos temas. Ao analisarmos
as recomendacdes por ordem cronoldgica, percebe-se que, em 2016,
Zucchi e Fiates (2016) ja falavam que era necessaria a revisao da legis-
lacdo referente a alegac¢des nutricionais em embalagens de alimen-
tos ultraprocessados. Recomendagao semelhante foi sugerida por
Botelho et al. (2020), pois as alegacdes nutricionais frontais, alega¢des
de saude frontais e alegacGes adicionais frontais estdo sendo utiliza-
das como maneira de promover a venda de produtos ultraprocessa-
dos em sec¢Bes destinadas a produtos saudaveis nos supermercados.

Quadro 7: Sintese das
recomendacdes dos
artigos organizados
por ano de publicagao,
areas e temas.

Fonte: elaborado

pelos autores.

Recomendacdes

2021

Metodologia hibrida e
multidisciplinar poderia
resolver lacunas em pesqui-
sas na area de nutrigdo
quanto a aspectos inerentes
ao design (ROJAS e SPIN-
ILLO).

11 Os modelos de advertén-
cia - octogono, triangulo
e circulo - melhoram o
entendimento do conteddo
nutricional (BANDEIRA et
al.).

Areas e temas:

‘ -Nutricao
(Rotulagem Alimentar)

. -Saude e Design ||
da Informagao

(Rotulagem Alimentar)

2020

E preciso haver uma
revisdo da legislatura bra-
sileira quanto a rotulagem
frontal, pois os supermerca-
dos estéo promovendo a
venda de produtos ultra
processados (BOTELHO et
al.).

I Para melhor comuni-
cagdo é indicado o "cenario
completo" para FOP, pois
impactou positivamente
mais a percepgdo de
saudabilidade, comparada
ao uso de uma Unica forma
de apresentagéo (RICCI,
BRASIL e ALMEIDA).

i A captura de atengéo dos
elementos na FOP depende
do tamanho e da cor.
Warning Sings s@o mais
apropriados para indicar
informagdes de alto teor de
nutrientes.

Signos familiares facilitam a
percepgéo da informagéo.
Os signos em preto pare-
cem requerer menos tempo
para serem detectados do
que o vermelho (DELIZA et
al.).

-Nutricao
(Alegagoes Nutricionais e
semelhantes na FOP)

-Administracéo e Marketing
(Rotulagem Alimentar

e Alegagds Nutricionais

na FOP)

2019

Sugere que as alegagoes
sejam mantidas apenas nas
embalagens de produtos
com alto teor critico a
salde, para nao confundir
as pessoas (DURAN et al.).

. O warning label com
simbolo triangular, pano de
fundo branco, e escrito "Alto
em", traz resultados mais
consistentes do que o
octogono chileno (KHAND-
PUR et al.).

‘ O seméaforo nutricional
apresenta pouco impacto na
determinagéo de produto
saudavel, mesmo nos con-
sumidores com alto interes-
se em comidas saudaveis
(LIMA et al).

' As participantes mulheres
acreditam que elas e os
filhos reduziriam o consumo
de alimento com rétulos de
adverténcia na FOP.

Ja os homens acreditam
que eles e seus filhos
trazem intengdes polariza-
das, entre parar totalmente
de consumir, e ndo reduzir
nada (SATO et al.).

. AFOP diretiva tem o
potencial de modificar per-
cepgao de salubridade de
produtos direcionados ao
publico infantil.

Variaveis individuais como
idade e status socioeco-
némico devem ser levadas
em conta em estudos sobre
a percepgao dos rotulos da
FOP (LIMA, ARES e
DELIZA).

Os Warning labels (WLs)
seriam mais eficazes, em
comparagao com o traffic
light labels (TLL), para
melhorar as escolhas
alimentares dos consumi-
dores (KHANDPUR et al.)

' -Nutricdo e Engenharia de Alimentos

(Rotulagem Alimentar

e Cores e Formas da Rotulagem)

A - Design da Informagéo
(Rotulagem Alimentar)

< fronteiras do design 3. [in]formar novos sentidos

Sugerem revisao criterio-
sa da legislacéo referente a
presenca de alegagoes
nutricionais em embalagens
de alimentos ultraprocessa-
dos, considerando que foi
comum encontra-las nos
produtos analisados e pare-
ceu influenciar a percepgéo
infantil sobre a qualidade do
produto como um
todo.(ZUCCHI e FIATES).



Em 2018 os estudos direcionaram seus esforcos para a rotulagem nu-
tricional frontal. Lima, Ares e Deliza (2018) destacaram que variaveis
individuais como idade e status socioeconomicos devem ser levadas
em conta em trabalhos sobre rétulos da FOP. Sato et al. (2018), ave-
riguando a opinido dos consumidores sobre os rétulos nutricionais,
concluem que os participantes da pesquisa, quando separados em
mulheres e homens com filhos, trazem opinides diferentes quanto

a rotulagem nutricional frontal. As mulheres acreditam que elas e

os filhos reduziriam o consumo de alimentos com o rétulo de adver-
téncia; ja os homens trouxeram inten¢des divergentes entre parar
totalmente ou ndo parar de consumir os alimentos.

Khandpur et al. (2018) pontuam que a rotulagem de adverténcia é
mais eficaz nas escolhas alimentares dos consumidores que o0 sema-
foro nutricional. E interessante observar a continuacdo da pesquisa
de Khandpur et al. (2018) para o de 2019, que, apoiada pelos resulta-
dos de 2018 de que as rotulagens nutricionais frontais de adverténcia
sao mais eficazes, o estudo de 2019 se propde a avaliar qual dentre
as rotulagens de adverténcia é a mais adequada. Como resultado, os
autores indicam que o simbolo triangular com fundo branco e escrito
“Alto em”, traz resultados mais consistentes do que o octégono chi-
leno (warning label utilizado no Chile).

Em 2019, Lima et al. (2019) trazem o avanco do trabalho anterior
com a constatagdo de que o semaforo nutricional apresenta pouco
impacto na determinacado de produto saudavel, concordando com
Khandpur et al. (2018). No que diz respeito ao octdégono e ao trian-
gulo, a partir dos esforcos dos GPs e dos trabalhos realizados nessa
tematica, tem-se uma melhor compreensao e precisado na configu-
racao desses rétulos nutricionais frontais de adverténcia e compro-
vacao de sua melhor performance em comparacao com as demais
estratégias de informacdo de adverténcia nutricional.

Em 2020, Deliza et al. (2020) trazem recomendacdes pertinentes
ao campo do DI, indicando que o tamanho e cor sao essenciais na
captura de atenc¢do de elementos graficos na FOP, e que os simbolos
de adverténcia sao mais apropriados para indicar o alto teor dos nu-
trientes. Simbolos sdo mais facilmente identificaveis, e na cor preta
parecem requerer menos tempo para serem detectados do que na
cor vermelha.



Partindo de uma visao da administracao e do marketing, Ricci,
Brasil e Almeida (2020) propdem um estudo sobre o GDA, alegac¢des
nutricionais e o chamado “sistema por grupo de alimento”, que, se-
gundo os autores, é uma alegacdo que aparenta funcionar como um
selo de garantia de qualidade, ou mesmo de salide; como exemplo, a
alegacao “selo de garantia cereal integral”. Essa maneira de informar
na FOP é menos efetiva que as alegacGes nutricionais. Ja em relagdo
a rotulagem nutricional frontal, foi identificado que, comparando a
embalagem somente com o GDA e as embalagens que continham
além do GDA outro sistema de informacao, a segunda FOP resultou
em um aumento da percepc¢ao de saudabilidade do produto em
todos os casos. Eles recomendam a inclusao de um sistema de infor-
magdes mais completo no painel frontal, o GDA somado as alega¢des
nutricionais e ao sistema por grupo de alimentos, sendo essa combi-
nacao mais efetiva tanto para a percepcao de saudabilidade quanto
para a intencao de compra.

Nas publica¢des de 2021, Bandeira et al. (2021) concordam com
os estudos anteriores de que os rotulos nutricionais frontais de
adverténcia octégono chileno, triangulo e circulo sdo as melhores
maneiras de informar sobre alimentos de alto teor de nutrientes na
FOP. Estes possuem um melhor desempenho entre os participantes
da pesquisa, mais adequado do que o semaforo nutricional; mesmo
o modelo da lupa parece ser superior ao do semaforo nutricional,
porém, inferior ao demais modelos de rotulagem nutricional frontal
de adverténcia. Rojas e Spinillo (2021) direcionaram seu foco para
as abordagens metodoldgicas e recomendam uma metodologia
hibrida, que leve em conta aspectos inerentes do design, podendo
somar e resolver lacunas de pesquisas na area de nutricdo, como
aspectos graficos (cor, contraste, localizacdo do rétulo, distracdes do
contexto grafico, legibilidade, entre outros), cultura visual e familiari-
dade dos consumidores com os rétulos nutricionais.

Dos trabalhos que trataram de alega¢oes nutricionais na FOP,
dois deles abordaram a presenca dos termos “sem/zero glaten” e/
ou “sem/zero lactose” (DURAN et al., 2019; BOTELHO et al., 2020).

No estudo de Duran et al. (2019), os autores utilizaram a taxonomia
do International Network for Food and Obesity/Non-communicable
Diseases, Research, Monitoring and Action Support (INFORMAS) para
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classificar as diferentes alegacoes presentes nas embalagens no
Brasil. Nessa taxonomia, as alegacdes sao divididas em trés catego-
rias: alegacOes nutricionais; alegacdes de salde; e outras alegagdes.
Aqui vale destacar as duas primeiras: as alega¢oes nutricionais sao
as relacionadas a presenca de gorduras, vitaminas e minerais, e as
alegacdes de salide trazem termos como: saudavel; fit; nutritivo;
vegano; sem aditivos; e sem gluten. Os autores preferiram incluir

a alegacao sobre gllten as alegac¢des de saude, diferentemente do
INFORMAS (VANDEVIJVERE; RAYNER, 2017), que as coloca como per-
tencentes a categoria “outras alegacGes”. Duran et al. (2019), em uma
coleta de dados realizada em 2017 em supermercados de Sdo Paulo
e Salvador, identificaram que, ao todo, 41% dos produtos apresenta-
ram alegacoes no FOP. No entanto, em algumas categorias, as alega-
¢Oes estavam presentes em mais de 80% dos produtos, como cereais
matinais e barras de granola (93,7%). As alegacOes nutricionais foram
mais frequentes nos alimentos e nas bebidas embalados brasileiros
(28,5%), seguidos pelas alega¢des de salde (22,1%). Das alegacoes de
salde, ndo foi especificado quantas tratavam sobre gliten; os auto-
res recomendam que as alega¢oes sejam mantidas apenas em emba-
lagens com teor maléfico a salde, para ndo confundir as pessoas.

O estudo de Botelho et al. (2020), identificou e categorizou os
produtos alimenticios localizados nas sec¢Ges de salide e bem-estar
de supermercados de acordo com o grau de processamento e as
alegacoes no painel frontal das embalagens. Os autores colocam
os termos gluten free, lactose free ou baixo teor em lactose, como
pertencentes a categoria de alegac¢Ses adicionais (Additional Claims).
Em um total de 136 alegacdes encontradas nessa categoria, a que
mais apareceu foi “graos integrais e fibras” (36), seguida de “free de”
ou “baixo teor de lactose” (25); ja glaten free foi registrada 16 vezes. O
estudo conclui que ha uma promocao de alimentos ultraprocessados
na secdo de alimentos saudaveis nos supermercados, e que termos
como “zero lactose”, “gliten free” e “graos integrais” podem induzir
o consumidor a perceber os produtos como mais saudaveis do que
sao na realidade. Apesar de serem informagdes importantes para
consumidores alérgicos ou intolerantes, o aumento do destaque
desses termos associados a produtos ultraprocessados nao parece
indicar um interesse da industria na satde publica.



CONSIDERACOES FINAIS

Do ponto de vista dos objetivos da revisdo sistematica, nos estudos
brasileiros foi possivel mapear a localizagado geografica, as areas, os
grupos de pesquisa e os programas de pos-graduacao envolvidos. Na
tematica de painel frontal de embalagem (FOP), existe uma predomi-
nancia de estudos provenientes do sul e do sudeste do pais, relaciona-
dos em sua maioria ao campo da nutri¢ao, seguidos por pesquisas em
conjunto na area da salde e do DI. Por sua vez, os PPGs e GPs que mais
se destacaram foram o NUPENS (SP), o Design Digital e da Informacao
(UFPR) e o Departamento de Tecnologia de Alimentos (UFRRJ). E as
parcerias evidenciadas pela RSL foram com o IDEC e a EMBRAPA.

Quanto a identificacdo das informagdes nutricionais estudadas
na FOP, percebe-se uma forte inclinacao para busca de melhorias da
comunicacado do painel frontal da embalagem por meio de rétulos
nutricionais, visando principalmente uma maior transparéncia na
quantidade de nutrientes, especialmente de alimentos ultraproces-
sados ou com teor maléfico a saude. A partir dos resultados da RSL,
pudemos constatar que, dos 12 artigos selecionados, 7 focaram prin-
cipalmente sobre rotulagem nutricional frontal de adverténcia; das
quais o octdégono e o tridngulo sdo os mais indicados pelas pesquisas
em comparacao aos outros tipos de rotulagem frontal, mostrando
uma importante contribuicdo cientifica na evolugao dos estudos.

As alegacdes frontais também foram encontradas como temas nos
artigos, porém, em comparagao com a rotulagem nutricional frontal,
foi observada uma inconsisténcia quanto a nomenclatura e a clas-
sificacao dessas alegacoes. Essa lacuna pode ser observada no que
tange as alegacOes de auséncia de lactose e gldten, pouco observada
nos 12 trabalhos. Os termos sé foram observados em dois artigos
em conjunto com outras alegacdes nutricionais (DURAN et al., 2019;
BOTELHO et al., 2020). Acreditamos que essas alegacoes necessitam
ser mais exploradas em pesquisas futuras, e concordamos com a indi-
cagao da ANVISA (2019) de que o foco excessivo na rotulagem nutri-
cional frontal pode impactar na capacidade das pessoas de avaliarem
outras informacdes que sdo importantes para saude, como a lista de
ingredientes, as adverténcias sobre alergénicos, lactose e gluten.

Foi identificado que idade e dados socioeconomicos devem ser
considerados no estudos de FOP (LIMA; ARES; DELIZA, 2018), e, numa
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pesquisa com maes e pais, sao maes que indicam que com uma rotu-
lagem nutricional frontal adequada poderiam fazer melhores esco-
lhas para elas e os filhos, indicando, segundo os autores, a mae como
pessoa principal no nucleo familiar no que diz respeito a qualidade
alimentar (SATO et al., 2018).

Poucos estudos trouxeram a visao do DI; o mais comum foram
métodos quantitativos, observando a percepcao de saudabilidade
das pessoas sobre os rétulos e as alegacdes nutricionais frontais,
além de analises estatisticas, principalmente pela perspectiva da
nutricdo. Concordamos com Rojas e Spinillo (2021) que o DI pode
contribuir com pesquisas na area de nutri¢do, explorando aspectos
graficos e cultura visual das pessoas quanto aos rétulos nutricionais.
Expandimos essa visao, a partir da revisao aqui realizada, acredi-
tando que essa contribuicdo do DI pode também servir aos estu-
dos das categorias de alegac¢Ges nutricionais, alegacdes de salide
e outras alegacoes na FOP. Se por um lado as fragilidades da RSL
apontam para uma dificuldade de encontrar bases sélidas para guiar
nossa pesquisa, por outro lado apontam para um caminho que pode
ser aprofundado, principalmente com a expertise do DI.

Recomendamos para os trabalhos no campo do DI que é igual-
mente interessante que, além da revisdo sistematica, como aqui
descrita, seja feita uma revisdo diretamente nos periddicos e nos
congressos mais relevantes da area, que podem nao aparecer nas
bases de dados. Se por um lado a abrangéncia de indexadores do
Periddicos CAPES supriu a escassez de alguns periddicos brasileiros
em design no Scopus, por outro lado a instabilidade do Periddicos
CAPES e sua interface dificultaram o andamento da RSL.

A revisdo sistematica da literatura proporcionou um melhor
entendimento sobre o cenario de rotulagem no pais, permitindo-
-nos compreender sobre como o mercado de embalagens esta
informando os produtos ultraprocessados por meio da FOP, além de
observar como os estudos estao classificando as restri¢coes alimenta-
res a gluten e lactose. Para trabalhos futuros, é interessante expandir
a RSL ndo restringindo-a apenas ao Brasil, observando as diferencas
e as semelhancas das pesquisas nacionais em termos de caracteristi-
cas e de padroes dos estudos e sua relagao com o panorama interna-
cional de pesquisa.
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CONTEXTUALIZACAO

Durante investigacdes sobre obra, trajeto-
ria e atuacdo no cendrio artistico cultural
pernambucano do artista alemao Heinrich
Moser, foi observada a existéncia de um
variado e rico conjunto de material grafico,
evidenciando, assim, sua contribui¢ao ao
que hoje é identificado como design gra-
fico. Entre esses artefatos, destacam-se
sua producdo para a imprensa jornalistica,
com varias primeiras paginas (aqui cha-
madas de capas) ilustradas. Foram identi-
ficadas 22 capas ilustradas com desenhos
do artista para o Jornal do Commercio (PE)
entre os anos de 1922 e 1938, duas para o
Didrio do Estado (em 1924 e 1926) e uma
para o Didrio de Pernambuco (1924). Esse
conjunto de artefatos histéricos (Figura 1)
instiga maiores investigacoes, tanto pelo



viés do design da informacgdo como por outras perspectivas anali-
ticas para além do design grafico.

Também foram percebidas em outros jornais da época capas
como as de Moser, que se destacam pela estética grafica e letreira-
mentos® (lettering) diferenciados, assinadas por autores diversos.
Em contraste com os jornais contemporaneos, cujas primeiras folhas
estampam as principais manchetes e fotos ilustrativas, naquela
época, em determinadas ocasides (como em datas comemorativas),
o lugar de maior destaque dessas publica¢des era ocupado por ilus-
tracoes desenhadas com temas que, muitas vezes, nao eram neces-
sariamente noticias jornalisticas.

Essa constatacdo motivou o levantamento de capas com ilus-
tracOes desenhadas em jornais do Recife a época de H. Moser para
identificar quais eram os outros artistas contemporaneos a ele que
contribuiram para a imprensa jornalistica pernambucana. Quais
temas eram considerados relevantes para ocupar o espaco de maior
destaque na publicagdo? Por que alguns artistas estdo mais presen-
tes em um jornal que em outro? Quais aspectos da linguagem grafica
foram utilizados nessas capas?

Nessa perspectiva, o presente capitulo tem como objetivo re-
cuperar as contribuicoes de artistas em jornais recifenses entre os
anos de 1922 a 1938, periodo em que H. Moser desenvolveu capas
ilustradas para essas publica¢des. Além disso, busca-se avaliar
brevemente, sob a ética do design da informacdo, uma mostra de
seis dessas capas consideradas como representativas dos principais
artistas encontrados.

01 Letreiramentos: desenho manual de letras construidas a partir de uma linha de

contorno (GOMES, 2010, p. 20).
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Figura1Capas
ilustradas por
Heinrich Moser para o

Jornal do Commercio

(3/04/1925 e 01/01/1936).

Fonte: FUNDAJ.




A concepgao dessas capas demandava do profissional a criacao e a
organizacao das informacoes por meio dos elementos da linguagem
grafica.”? E utilizado neste capitulo o conceito proposto por Twyman
(1979, 1985, p. 247) que subdivide a linguagem grafica em trés catego-
rias: pictdrica, verbal e esquematica. O autor ressalta que na pratica
as categorias sao frequentemente combinadas e tém limites difusos
(TWYMAN, 1985, p. 247).

Assim, em ocasioes especiais, 0s jornais se permitiam mudancas
na linguagem gréfica, substituindo a mancha grafica de texto na
capa e inserindo, inicialmente, ilustracoes desenhadas e, posterior-
mente, com o aprimoramento técnico, fotografias (MELO; RAMOS,
2011). Com efeito, cada evolucdo técnica exigia uma nova linguagem
grafica que se adequasse as possibilidades de impressao (CARDOSO,
2008, p. 52). Assim, a tecnologia tinha forte influéncia na apresen-
tacdo dessas capas. Mas o periodo estudado aqui, a época que H.
Moser ilustrou capas de jornais, ainda era custoso o processo de
reproducao fotografica (FONSECA, 2008), o que tornava mais comum
o uso de ilustra¢des desenhadas, concedendo-se, assim, um espaco
importante ao artista grafico.

Segundo Silva (1984), os jornais impressos eram o principal meio de
divulgacdo de informagdes nessa época. Tinham um papel social muito
mais relevante do que hoje em dia e congregavam artistas e intelec-
tuais. Aimagem desenhada fazia parte da transmissdo da informacao,
e com isso havia uma participagao efetiva de artistas que se desta-
cavam por sua contribuicdo ao setor grafico. Como sublinha Souza
Barros (2015), a década de 1920 foi mais rica em artistas que, mesmo
dedicados a diferentes tipos de artes, como a pintura, partiram para
o trabalho nas artes graficas, ja que conseguiam retorno mais rapido
(BARROS, 2015). Assim, pela relevancia que essa midia possuia a época
e o destaque que tinha a ilustracao da capa no jornal, identificar quem
ilustra essas capas e procurar entender os fatores de escolha desses

02 Segundo Twyman (1979), “linguagem” significa um veiculo de comunicagéo,
e “grafico”, o que é desenhado ou tornado visivel em resposta a decisGes conscientes,
(TWYMAN, 1979, p. 118). Portanto, a linguagem gréfica inclui a realizagdo de marcas a mio

ou a maquina (1985, p. 247).
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profissionais pode ser (til para conhecer mais como se configura o
campo grafico em determinado contexto histérico. O estudo das capas
de jornais permite, assim, que se conhega mais sobre a trajetoria de
artistas, na medida que se observa a frequéncia com a qual eles contri-
buiram para cada jornal e o tema de ilustracGes que produziam.

Dessa forma, busca-se levantar algumas informagdes sobre a
posicdo desses jornais no cenario politico da cidade, permitindo uma
melhor compreensado das possiveis relacdes entre esses artistas e os
jornais em que trabalhavam.

As producoes levantadas neste estudo sao decorrentes da atividade
projetual grafica ocorrida antes da instituicdo do design como disci-
plina, o que Rafael Cardoso (2005) chama de “o design brasileiro antes
do design”. Com isso, procura-se contribuir para os estudos de histo-
ria do design e memoria grafica brasileira, em especial do estado de
Pernambuco, ao recuperar personagens e suas praticas profissionais.

Antes de passar para a metodologia utilizada neste estudo, serao
apresentadas informacgdes sobre os jornais, que sdao parte do corpus
analitico deste capitulo. Portanto, além do ano de fundacgdo dos
jornais, julgou-se ser importante saber sua linha politica e a de seu
proprietario, na medida em que estas possam afetar o tipo de ilus-
tracdo e de artista a ser convidado para realiza-las.

OS JORNAIS

A parcialidade politica e o posicionamento de alguns desses jornais
pesquisados sdo conhecidos e ficaram claros na breve analise reali-
zada. Nota-se que ocorriam muitas vezes fortes divergéncias entre
eles. Dessa forma, como ja apontado, foram encontradas nas capas,
especialmente em jornais da oposi¢ao, charges e caricaturas, mas
em geral em pequenos formatos.

O Didrio da Manhd mostra claramente interesses politicos pessoais
do seu criador. Esse jornal foi fundado em 1927 pela empresa Lima
Cavalcanti & Cia, e ja nos primeiros nimeros demonstra oposicao a
administracao estadual e ao governo federal. O jornal manifesta o
claro interesse de promover um dos seus proprietarios e diretor, Carlos
de Lima Cavalcanti, a ocupar o posto de “Presidente” do Estado de



Pernambuco (como entdo se chamava o governador), feito conseguido
ao ser nomeado “interventor” do Estado ap6s a Revolucdo de 1930. O
grupo se expande com o Didrio da Tarde (1928) e a Folha da Noite (1934),
fundados com a mesma finalidade de defender os interesses politicos
de seus proprietarios (NASCIMENTO, 1967; CAVALCANTE, 2012).

O jornal A Provincia - Org&o do Partido Liberal, fundado em 1872,
também defendia interesses politicos de seu proprietario, José Maria
de Albuquerque Melo, que esteve, por alguns dias, no poder do es-
tado em 1891.° Em 1922, A Provincia se posicionava contra o governo
vigente de Sérgio Loreto (1922-1926). Apoia o governo seguinte de
Estacio Coimbra (1926-1930), tornando-se “um jornal quase gover-
nista. Mas um jornal governista de métodos os mais puros e limpos”,
na frase de Gilberto Freyre que, em 1928, assumia a direcao do jornal
(NASCIMENTO, 1968, p. 232).

O Didrio de Pernambuco, o mais antigo em circulacdo na América
Latina, foi fundado em 1825, passando por varios proprietarios,
quando, em 1931, foi vendido aos Didrios Associados de Francisco de
Assis Chateaubriand. Em alguns momentos, mostra neutralidade
politica, como na campanha de 1922 para sucessao governamental,
mas outras vezes fica clara sua posi¢ao, como em 1931, quando passa
a criticar a atuacao do interventor Carlos de Lima Cavalcanti, que era
da familia proprietaria do Didrio da Manhd. Isso gerou atritos entre es-
tes jornais durante toda a gestao do interventor (NASCIMENTO, 1968).

0 Jornal do Commercio também teve embates com o Didrio
de Pernambuco, o Didrio do Povo e o Jornal do Recife. O Jornal do
Commercio, que passou a circular em 1919, teve como proprietario
Jodo Pessoa de Queiroz. Em 1920, tornou-se 6rgao oficial do estado,
divulgando os informes governamentais pelo “Servico de Publicacdes
Oficiais”. Essa atividade foi encerrada com o surgimento do Didrio do
Estado, em maio de 1924. Nesse mesmo ano, a edicao de 18 de outu-
bro dedica trés das quatorze paginas ao segundo aniversario do go-
verno de Sérgio Loreto. O destaque dado ao evento e ao governador,

03 FGV CPDOC. Dicionario histérico-biografico da Primeira Republica. Disponivel
em: http://cpdoc.fgv.br/sites/default/files/verbetes/primeira-republica/MELO,%20
J0s%C3%A9%20Maria%20de%20Albuquerque.pdf. Acesso em: 19 out. 2020.
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nessa publicacao, torna evidente a afinidade desse jornal com o go-
verno vigente. Ja na revolu¢do de 1930, pela sua posicdo oposicionista
a esse movimento, o Jornal do Commercio foi “empastelado”, isto &,
teve sua circulacao suspensa de forma violenta, ressurgindo em 1934,
passando a solenizar como data de aniversario o dia de seu reapareci-
mento: 30 de setembro de 1934 (NASCIMENTO, 1967).

METODOLOGIA

Ainvestigacdo para este estudo se delimitou aos quatro jornais
anteriormente mencionados, pois eram os principais jornais que
circularam em Pernambuco entre as décadas de 1920 e 1939 : Didrio
de Pernambuco, Jornal do Commercio, A Provincia e Didrio da Manhd.
Esse recorte temporal se relaciona com a data em que H. Moser teve
participacdo na imprensa, ja que se busca nesta pesquisa entender
sua producao grafica nesse veiculo e, consequentemente, seu traba-
lho associado ao design grafico.

A pesquisa foi desenvolvida a partir da metodologia proposta
por Fonseca et al. (2016) no que diz respeito a identificacdo e ao
mapeamento de acervos, a organizacao do acervo digital e a analise
dos dados, com tabulagao que permite interpretagcao comparativa.
Nessa metodologia, evidencia-se como o design da informacao pode
contribuir de forma relevante a pesquisa em histéria do design ao
organizar os dados coletados, facilitando a visualizagdo e a identifi-
cagao destes.

Embora este estudo ndo tenha a intencao de fazer analise grafica
de todas as imagens encontradas, foi avaliado o uso da linguagem
grafica no recorte de seis capas representativas produzidas por trés
autores que contribuiram com uma maior frequéncia nos jornais
identificados: Heinrich Moser, Manoel Bandeira e L. Villares. Foram
também analisados, sob a 6tica do design da informacao, alguns
aspectos formais e detalhes compositivos, recorrendo ao aporte
tedrico proposto por Michael Twyman (1979, 1985). Esse autor subdi-
vide a linguagem grafica em trés categorias, como ja dito, segundo
os modos de simbolizagdo: pictérico (imagens que remetem a algo
real ou imaginado, em qualquer técnica, desenhos e/ou fotografias),



verbal (letras, nimeros ou caracteres convencionais) e esquematico
(todas as formas graficas que ndo sejam pictoricas ou verbais, por
exemplo: esquemas, graficos e outros similares). Para avaliagdo do
modo pictérico, foram utilizados alguns dos ingredientes do modelo
de analise de ilustragdo proposto por Ashwin (1979). Esse autor su-
gere que os estilos de uma ilustracao podem ser determinados pela
interacdo de sete ingredientes e seus polos de gradacgao: consisténcia
(homogéneo/heterogéneo), gama (restrito/expandido), enquadra-
mento (disjuntivo/conjuntivo), posicionamento (simétrico/casual),
proxémica (proximo/distante), cinética (estatico/dinamico) e natura-
lismo (naturalista/ndo naturalista). O presente estudo nao analisou
detalhadamente cada capa com todos esses ingredientes propostos,
mas ressaltou caracteristicas especificas das producdes selecionadas.

A pesquisa foi baseada em um levantamento de fontes primarias
complementada por uma revisdo bibliografica. A maior parte da inves-
tigacdo das fontes primarias, na presente pesquisa, foi feita em bancos
de dados digitais disponiveis on-line. Enquanto os jornais A Provincia
e Didrio de Pernambuco foram pesquisados na Hemeroteca Digital da
Fundacdo Biblioteca Nacional Brasil (FBN), o Didrio da Manhd foi en-
contrado no site da Companhia Editora de Pernambuco (CEPE). Nessas
duas plataformas, a tecnologia permitia a visualizacdo de varias capas
por vez, assim a pesquisa se tornou mais eficiente (Figura 2). Houve
menor facilidade na pesquisa do Jornal do Commercio, pois seu acervo
digital ndo esta disponivel on-line, fazendo com que fossem necessa-
rias visitas ao Nucleo de Microfilmagem e Digitalizacdo, pertencente a
Fundacdo Joaquim Nabuco (FUNDAJ), e ao Arquivo Publico Estadual
Jordao Emerenciano (APEJE).

Para constituir o corpus de imagens deste capitulo, foram pesquisa-
das as capas das publicacdes quase que didrias dos jornais disponiveis
em acervos on-line dentro do periodo de 1922 a 1938, tendo como critério
ilustracGes que ocupassem pelo menos metade da pagina, registrando
0s autores e os temas apresentados. A partir desses critérios, foram iden-
tificadas 97 capas, cujas informacoes foram tabuladas em softwares de
edi¢cdo de planilhas a fim de facilitar a analise dos dados. Foram estipula-
das algumas cores para visualizagao dos dados (Quadro 1). Fonseca et al.
(2016) aponta ser relevante a utilizacao de cores para facilitar a absorcao
e 0 manuseio das informacgoes coletadas na planilha.
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1922
Natal
Carnaval
1923
Independéncia
Carnaval
Aniversario do jornal
1924
Centenério da Confederagao
do Equador
Centenario da Confederagéo .
do Eepeey Independéncia
Natal/ Boas Festas
Carnaval
1925 Aniversario do jornal
Natal/ Boas Festas
1926
Publicidade
1927 Exaltagdo ao véo Jahu
Aniversario do Jornal
1928
Publicidade
1929
Natal
1930
Aniversario do Jornal

Quadro 1 Parte da
planilha com a relagdo
dos temas das capas
ilustradas e autores.
Fonte: elaborado

pelos autores.

Moser

Raul Pederneiras
Luis Jardim
Guevara

J. Carlos

Manoel Bandeira
Murilo La Greca
J. Ranulpho
Néreo Sampaio
Chambelland
Percy Lau

L. Villares
Orester Acquarone
Mario Tulio
Creso

Noémia

Sem assinatura ou nao
identificada



Houve uma certa dificuldade em identificar a autoria de algumas Figura 2 Recurso

dessas capas ilustradas por nao conterem assinatura ou nao ser de visualizacdo das
possivel reconhecer aquelas por vezes encontradas. Estudos futu- miniaturas das capas
ros poderao, talvez, revelar os criadores dessas imagens, como ja de jornal (A Provincia)
ocorreu nesse conjunto pesquisado, quando os autores de algumas na plataforma da
ilustracdes foram identificados por meio do material bibliografico Hemeroteca Digital da
consultado. Por exemplo, a ilustracao que ocupa toda a capa do Fundac3o Biblioteca
Jornal do Commercio do dia 3 de abril de 1928 estava sem assinatura,  Nacional Brasil

mas foi identificada como sendo de H. Moser por estar registrada (FBN). Fonte: FBN.

no livro de Angela Tavora Weber (1987), Ginica bibliografia exclusiva
sobre o artista. Outras ilustracdes tiveram suas autorias confirmadas
na colecdo Histdria de Imprensa de Pernambuco, de Luiz Nascimento
(1967, 1968), que foi um grande suporte, apresentando, muitas vezes,
descricdo de varias dessas imagens.

« JECNOLOG

[ dod

OO EE.

Miniaturas

A Provincia (PE) - 1920 a 1933
‘ Pesquisar 4 = p HEOORA

*Para uma frase exala, coloque as palavras enre aspas Ex_ 'mundo verde”

Ano 1926\Edigdo 00259

Dl Miniaturas das capas

Miniaturas das ocorréncias

Miniaturas das capas
ras!

ntos. — Cor-
entes : Euro-
rn

) es nautas

o

]
L“;I . T B[ e Ty el
.

e w I don wem
EXTERIOR O o, Mella Vionwg, Yol o

At Sataghn B el propeia i T ———
s purtblarioe o I Tola adi (B08LL #5 Tl 0 b g

" fronteiras do design 3. [in]formar novos sentidos



DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Foram identificadas nos quatro jornais pesquisados, a partir do
recorte temporal estabelecido, capas com caricaturas, charges e
ilustracGes humoristicas, comemorativas e festivas, que variam de
acordo com a linha do jornal. Hd uma maior quantidade de paginas
(42 capas) totalmente ilustradas no Jornal do Commercio, tendo H.
Moser produzido 22 dessas imagens, além de outros artistas como
Manoel Bandeira (2 capas), Luis Jardim (2), L. Villares (1), entre outros.
O Didrio de Pernambuco também apresenta uma quantidade expres-
siva desse tipo de capa: 30. No Didrio da Manhd, a recorréncia desse
tipo de pagina ilustrada acontece mais entre os anos de 1931 e 1936,
embora existam também algumas nos anos de 1927 e 1928 (total de
16 capas). Ja A Provincia, apesar de ter ilustragGes, geralmente uti-
lizava imagens em formato menor, e poucas vezes na pagina toda

(9 capas com todo o espaco da pagina ilustrado). Essas capas sur-
preendem pelo talento desses artistas, pela técnica no traco e pela
composicao.

OS ARTISTAS GRAFICOS

Os artistas que ilustraram as capas eram profissionais de destaque
no meio em que atuavam. Além de Heinrich Moser, encontram-se
nomes como Manoel Bandeira, Luis Jardim, Percy Lau, Mario Tulio,
J. Ranulpho, Murilo La Greca, Lauro Villares e Nestor. Entre esses,
havia os que estavam estabelecidos fora do estado, como Raul
Pederneiras, Carlos Chambelland, Andrés Guevara e o reverenciado
J. Carlos. Muitos deles eram conhecidos também nas artes visuais,
as chamadas belas artes. A seguir, elencam-se os nomes dos artistas
que produziram capas ilustradas nos principais jornais pernambu-
canos pesquisados nesse recorte temporal, 0os anos em que foram
veiculadas e o total produzido por cada um (Quadro 2).



Artista grafico Jornais que contribuiu Quantidade
total

Andrés Guevara Diario da Manha (1928) 1
Carlos Chambelland Diario da Manha (1927 - 1928) 2
Creso Diario da Manha (1938) 1
Heinrich Moser Jornal do Commercio (1922 - 1924 - 23

1925 - 1928 - 1929 - 1930 - 1934 - 1935 -

1936 — 1937- 1938)

Diario de Pernambuco (1924)
J. Ranulpho Diario da Manha (1930) 1
J. Carlos Diario de Pernambuco (1934) 1
L. Villares Diario da Manha (1931) 11

Diario de Pernambuco (1926 - 1927 -

1928 - 1929 — 1930)

Jornal do Commercio (1930)
Luis Jardim Diario de Pernambuco (1935) 4

Jornal do Commercio (1936)
Mério Tulio Diario da Manha (1928 - 1929 - 1931) 3
Manoel Bandeira Diario da Manha (1931 - 1933 - 1934 - 21

1936 - 1937)

Diario de Pernambuco (1925 - 1926 -

1927 -1931 - 1934 - 1935 - 1936 - 1938)

A Provincia (1930 - 1932)

Jornal do Commercio (1927)
Murilo La Greca Diario da Manha (1932) 1
Néreo Sampaio Jornal do Commercio (1923 - 1924) 4
Noémia Diario de Pernambuco (1934) 1
Orestes Acquarone Diario de Pernambuco (1924) 1
Percy Lau Jornal do Commercio (1936 - 1937) 3
Raul Pederneiras A Provincia (1925 - 1926 - 1927 - 1928) 8

Diario de Pernambuco (1924)
Jornal do Commercio (1922)

Foi percebido que havia participacao mais ativa de alguns artistas
em determinados jornais do que em outros. O argentino Andrés
Guevara tem presenca constante no Didrio da Manhd, com diver-
sas charges e uma pagina toda ilustrada (Figura 3a). No jornal A
Provincia, Raul Pederneiras é o destaque, com pequenos quadros
de ilustragcdes humoristicas aos domingos, além de paginas com

grandes ilustracdes comemorativas, como a comemoragao do ano

Quadro 2 Relacdo de
artistas e principais
jornais pernambucanos
que colaboraram (1922 a
1938). Fonte: elaborado

pelos autores.

novo de 1927 (Figura 3b). Tanto Guevara como Raul Pederneiras eram

considerados um dos maiores caricaturistas da época (SODRE, 1999

apud SOBRAL, 2005, p. 133). Raul Pederneiras, junto com Calixto

Cordeiro (K.lixto) e J. Carlos, eram chamados de o “ trio de ouro da

caricatura brasileira” (HALUCH, 2005, p. 101).
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Figuras 3a-b - | Diario da Manha

(a) Capailustrada por
Guevara para o Diario
da Manha (1928); (b)
Capaiilustrada por
Raul Pederneiras para
A Provincia (1927).
Fonte: (a) CEPE; (b)
Hemeroteca Digital da

Biblioteca Nacional.




Enquanto Manoel Bandeira circula em todos os quatro jornais
pesquisados, H. Moser se distingue por sua contribuicao quase
exclusiva para o Jornal do Commercio, com apenas uma capa para
o Didrio de Pernambuco (Figura 4a) e duas para o Didrio do Estado,
que nao esta no corpus analitico. Assim, a partir desse material até
agora identificado, podemos levantar uma hipdtese para a maior
frequéncia dos trabalhos H. Moser no Jornal do Commercio. A maior
integracao social a determinados grupos com ligacGes politicas
especificas pode ter afetado a escolha do profissional para ilustrar
as paginas do jornal.

Duas observac¢des dao base a nossa hipotese. Por um lado,
nota-se que H. Moser também ilustrou os livros de alguns inte-
lectuais que contribuiram para esse veiculo, como Estevao Pinto,
Lucilo Varejao e Amaury de Medeiros. Por outro, observa-se que em
1922 o Jornal do Commercio demonstra apoio ao governo de Sérgio
Loreto (NASCIMENTO, 1967). Durante os anos de 1922 a 1926, esse
governo publicou a Revista de Pernambuco, e H. Moser criou 25 de
suas capas. A vinculacao a determinados grupos sociais com liga-
¢Oes politicas especificas pode ter afetado a escolha do profissional
para ilustrar as paginas do jornal. Observa-se, ainda, que H. Moser
nunca ilustrou nada no jornal Didrio da Manhd, que era, segundo
Nascimento (1967), um jornal da oposicdo politica ao governo
Sérgio Loreto. Esse jornal foi criado por seu proprietario, Carlos de
Lima Cavalcanti para fazer essa oposicao, ja que ele representava a
faccdo politica que ndo tinha conseguido apoio para subir ao poder,
como destacado anteriormente.

Um ponto interessante avaliado neste estudo é a quase ausén-
cia da contribuicdo de mulheres, enquanto artistas graficas. Nesse
levantamento, registrou-se apenas uma capa produzida por uma
mulher, Noémia. A assinatura aparece sem sobrenome, mas é prova-
vel se tratar de Noémia Mour3o, artista reconhecida nacionalmente,
que era, entdo, esposa do também artista Di Cavalcanti.
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Figuras 4a-b

(a) Capailustrada

por H. Moser para o
Jornal do Commercio
(1924). Crédito:
Arquivo DP/D.A Press
(imagem autorizada)
(b) Capailustrada por
J. Ranulpho parao
Diario da Manha (1930).
Fonte: (a) Hemeroteca
Digital da Biblioteca
Nacional; (b) CEPE.

TEMAS

Buscou-se investigar, também, os temas abordados nessas capas
para verificar quais ocasiGes e motivos levaram a utilizacdo do
espac¢o de maior destaque na publicagao com ilustra¢oes desenha-
das por artistas. Quase sempre, 0s temas nao eram informacgoes
jornalisticas, ou seja, ndo se referiam a nenhuma noticia em parti-
cular. Em geral, eram capas comemorativas referentes a Natal, Ano
Novo, Carnaval, comemoracdo do Centenario da Confederacdo do
Equador, além de aniversarios dos respectivos jornais. Este ultimo foi
um tema bastante recorrente, pois também servia como divulgagao
do jornal, como considera Travassos (2010, p. 98).

Além desses, foram identificadas capas com temas que podem
ser considerados jornalisticos, como uma pagina enfocando um
acontecimento do momento - por exemplo, a capa que exalta o voo
do Jah e seus pilotos (Figura 7b).

CONFEDERACAO DO EQUADOR

& HNonra aos Nerbes Immortaes da Gloriosa Revolug

O *Diario da Manha" deseja BOAS FESTAS aos seus amigos, s e annunciantes,
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povo de P com o qual nos, sob a ivina, para
" cer a nossa terra, sem visar interesses nem medir sacrificios
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O levantamento dessas capas possibilitou observar a relacao entre
os temas mais recorrentes, os autores e os jornais em que foram
veiculadas, como mostra o Quadro 3.

DIARIO DA MANHA
@ APROVINCIA

DIARIO DE PERNAMBUCO
@ JORNAL DO COMMERCIO

CARNAVAL

NATAL/ BOAS FESTAS
ANO NOVO

ANIVERSARIO DO JORNAL
TEMA JORNALISTICO
PUBLICIDADE

OUTROS TEMAS

ARTISTAS

—
m

MA

(7

Andrés Guevara

Carlos Chambelland
Creso

Heinrich Moser © 0 6|0 (2] 9

J. Ranulpho
J. Carlos

L. Villares o
Luis Jardim 0 0
Mario Tulio
Manoel Bandeira o 00 0

Murilo La Greca
Néreo Sampaio (1 1 N1 1)
Noémia

Orestes Acquarone
Percy Lau

Raul Pederneiras (2]

e

Quadro 3 Relacado
de artistas e temas
utilizados nas capas
dos principais jornais
pernambucanos
entre 1922 e 1938.
Fonte: elaborado

pelos autores.
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Figuras 5a-b Capas
ilustradas por H.

Moser para o Jornal

do Commercio (1937 e
1924). Fonte: (a) Arquivo
Publico de Pernambuco;
(APEJE); (b) FUNDAJ.

ASPECTOS DA LINGUAGEM GRAFICA

Para complementar essa analise das “capas”, este capitulo avalia de
forma breve aspectos da linguagem grafica em um recorte de seis
delas. Esse recorte resulta da selecao de dois trabalhos representa-
tivos de cada um dos trés artistas mais frequentemente encontrados
na amostra pesquisada, que foram Heinrich Moser, Manoel Bandeira
e L. Villares. Supde-se que esses trés fossem os mais ativos nesse
tipo de producdo da época.

Avaliando os elementos pictdricos dessas capas, pelas variaveis do
modelo analitico proposto por Ashwin (1979), observam-se alguns
aspectos especificos. A capa criada por H. Moser referente ao carna-
val de 1937 (Figura 5a) apresenta enquadramento disjuntivo, com o
elemento pictorico representado por completo na pagina, sob um
fundo branco, sem continuidade da cena, despertando atengao para
ailustracao central. O olhar direto do palhaco para o espectador
potencializa ainda mais o interesse pela imagem, resultando, assim,
em uma maior empatia. Além disso, a cena é apresentada por um an-
gulo inusitado, com um ponto de vista Plongée (de cima para baixo),



tornando-a mais atrativa. Ressalta-se nessa capa, ainda, a constru-
¢ado do letreiramento formado pela serpentina de carnaval, em har-
monia com a ilustragdo e o uso nao muito comum de uma segunda
cor junto ao preto, descrita por Nascimento (1967, p. 187) como lirio.

Ja a outra capa de autoria de H. Moser que se analisa aqui é
alusiva a comemoragao do centendrio da Confederacdo do Equador
(Figura 5b) e exibe um enquadramento conjuntivo composto por
um cenario completo, integrando figura e fundo. Ilustrado de forma
bastante detalhada, com gama expandida, o desenho é composto
por contornos marcados e tracos hachurados para produzir efeito
de sombreamento. Sao surpreendentes os detalhes minuciosos nas
estampas do tapete e das vestimentas. Apesar de cunho realista, ndao
se pode considerar essa ilustracao totalmente naturalista, na pers-
pectiva de Ashwin (1979), pelo fato de apresentar no alto da ilustra-
cdo a figura simbdlica da Marianne (imagem feminina com um gorro
que representava os ideais republicanos da Revolucdo Francesa).

As duas capas de jornal em analise ilustradas por Manoel
Bandeira apresentam gama expandida, compostas por diversos
detalhes compositivos. A solugdo grafica frequente apresenta uma
caracteristica denominada por Cavalcante (2011) como trago de
entalhe, pela semelhanga formal com os sulcos entalhados na ma-
deira no processo da xilografia. Com enquadramento conjuntivo, a
capa do Didrio de Pernambuco (Figura 6a) exibe um ambiente com-
pleto da cena, levando uma ideia de continuidade além do limite da
pagina. Ja a capa comemorativa do aniversario do jornal Didrio da
Manhd (1934) exibe partes do enquadramento disjuntivo na parte
inferior, e na parte superior sugere uma moldura (elemento esque-
matico) composta por listel e nuvens que envolvem uma paisagem
da cidade ao fundo (Figura 6b). Essa capa demonstra posiciona-
mento mais simétrico, pelo fato de a figura do cavaleiro em desta-
que estar posicionada no eixo central, enquanto a capa do Didrio de
Pernambuco (1934) tende a assimetria, com maior peso para um dos
lados, além de sugerir uma cinética dindmica pela imagem do barco
em um mar revolto.
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Figuras 6a-b Capas - DIARIO DE ‘PERNAMKﬁICO

ilustradas por .

Manoel Bandeira.
Crédito: (a) Arquivo
DP/D.A Press (imagem
autorizada); (b) Diario
da Manh3 (1934).
Fonte: (a) Hemeroteca
Digital da Biblioteca
Nacional; (b) CEPE.

Como as ilustracdes de Bandeira, as duas capas em analise de L.
Villares mostram ilustracdes com gama expandida realizadas de
forma minuciosa. Sao imagens densamente desenhadas por tragos
hachurados. Apesar de as duas capas apresentarem caracteristicas
naturalistas, com desenhos em propor¢des como se apresentam na
realidade, a presenca da imagem de um anjo na capa referente ao
Natal mostra-se ndo naturalista (Figura 7a). E interessante observar
uma cinética dindmica representada por um avido planando no ar
e pelo elemento que sugere uma hélice em movimento. Essa capa
também apresenta um pequeno elemento esquematico no centro
inferior da pagina (Figura 7b).
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As capas produzidas por esses trés autores mostram semelhancas
quanto ao uso da linguagem grafica. As seis capas selecionadas se
assemelhavam entre si por todas apresentarem elementos pictori-
cos e verbais, e dois esquematicos. Todas essas capas apresentam
uma consisténcia homogénea pelo fato de terem sido executadas, de
acordo com Ashwin (1979), utilizando-se das mesmas técnicas de re-
presentacdo e ferramentas. Os elementos pictoricos estdo apresen-
tados com uma riqueza de detalhes, produzindo imagens com gama
expandida. A caracteristica naturalista esta presente nessas capas a
nado ser quando usam figuras simbdlicas.

CONSIDERA(}OES FINAIS

Este estudo buscou mapear as capas ilustradas em alguns dos prin-
cipais jornais da cidade do Recife entre os anos de 1922 e 1938, que se
utilizaram, predominantemente, de ilustracées desenhadas como re-
curso da linguagem grafica. Em datas especificas, a ocupacdo inteira
da primeira pagina com ilustracGes desenhadas parece ter sido um
habito comum a época. Identificam-se alguns temas e alguns artistas
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gue, assim como H. Moser, participaram com frequéncia na imprensa
pernambucana, como L. Villares e Manoel Bandeira.

O mapeamento desses artistas colaboradores na midia impressa
em Pernambuco permitiu o melhor conhecimento do cenario da in-
dustria grafica do estado no recorte temporal pesquisado. Com isso,
buscou esclarecer algumas relagGes profissionais da época e inter-
cambios de artistas de fora do estado.

As seis capas avaliadas evidenciam alguns padrdes que se repe-
tem na linguagem grafica das obras dos trés artistas que mais pro-
duziram esses artefatos no periodo estudado em jornais do Recife. A
maior parte é composta por elementos pictoricos e verbais, e apenas
duas capas apresentaram o esquematico. Os elementos pictéricos
apresentados nessas capas possuem semelhanca entre si pela ri-
queza de detalhes compositivos e tragcados hachurados para compor
aideia de volume, luz e sombra. Ainda se observou que H. Moser se
destaca pela composicao de criativos letreiramentos.

Constata-se que a utilizagdo de imagens ilustradas nas capas de
algumas edicdes de jornais no inicio do século XX ndo era necessaria-
mente para transmitir uma noticia ou oferecer uma informagao, mas
uma maneira de chamar a atenc¢ao do leitor sobre uma data ou uma
celebragao especial. Por meio de ilustracoes de Ano Novo e Carnaval,
por exemplo, parece que se quer criar ou compartilhar um senti-
mento de efusividade e alegria.

Assim, este estudo mostra também que capas ilustradas de
jornais nesse periodo ndo eram frequentes, sendo, em geral, reser-
vadas para celebrar eventos importantes ou datas comemorativas. O
recorte desta pesquisa correspondeu as edi¢des quase que diarias®
de quatro jornais durante os anos de 1922 a 1938 (inclusive). Nao foi
feita uma contagem exata de quantas edi¢des foram verificadas, mas
calcula-se que, no caso do Didrio de Pernambuco, o Ginico dos quatro
jornais analisados que foi publicado ininterruptamente durante todo
o periodo estudado, mais de 5 mil edi¢cdes foram checadas. A quanti-
dade de edi¢oes dos demais jornais foi menor, pois o Didrio da Manhd
passou a ser publicado em 1927, o jornal A Provincia encerrou suas

04 Era comum que alguns jornais ndo fossem publicados as segundas-feiras.
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atividades em 1933 e o Jornal do Commercio foi empastelado em 1930
e ficou quatro anos sem ser publicado. Apesar de a pesquisa ter sido
reduzida no Jornal do Commercio, esse foi o jornal com mais capas
ilustradas registradas (42). No Didrio de Pernambuco, o jornal publi-
cado por mais tempo, foram encontradas 30, no Didrio da Manhd, 16,
e no A Provincia, 9 capas.

Concorda-se, também, com Fonseca (2008) que a insercao de
imagem em local nobre dos jornais tinha a intencdo de atrair o pu-
blico, além de facilitar a comunicacdo com os menos letrados. O fato
de contratar artistas reconhecidos como H. Moser e Manoel Bandeira
poderia também, de certa forma, garantir um requinte visual.

Dessa forma, este estudo evidencia a colaboracao de persona-
lidades reconhecidas no meio artistico para a imprensa pernam-
bucana no inicio do século XX. A colaboragdo de H. Moser e outros
artistas graficos desperta a atencdo e reforca a ideia destacada por
José Claudio da Silva (1984) de que a arte estava intimamente ligada
ao inicio da produgdo visual no pais, especialmente em Pernambuco.
O levantamento feito demonstra e comprova essa ligacao da produ-
cdo grafica visual no estado com as artes visuais.

O levantamento realizado nessas producdes, ainda pouco ex-
ploradas, contribui para compreender parte da atuacao de artistas
graficos no cendrio da imprensa jornalistica em Pernambuco do
inicio do século XX. Este levantamento buscou-se também contribuir
para o estudo da histéria do design e da memoria grafica do estado
de Pernambuco.
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A Hélio Soares (in memoriam) [dedicatoria]

CONTEXTUALIZACAO

A partir da terceira década do século XX,

as informacdes sobre a industria grafica
recifense sao escassas, especialmente no
que diz respeito a litografia. A auséncia de
registros bibliograficos exige do pesquisador
do campo visual uma abordagem direta as
fontes primarias. Este texto apresenta um
exemplo de abordagem metodolégica pos-
sivel para a investigacdo sobre a indUstria
litografica, bem como os resultados colhidos
a partir desta abordagem. Esse método fez
parte da pesquisa de mestrado de um dos
autores®!, desenvolvida entre os anos de

01 Mestrado em Design pela Universidade Federal
de Pernambuco (PPGDesign - UFPE), sob a orientacdo de

Silvio Barreto Campello.

AT



2009 e 2011. Para o recorte deste texto, as fontes primarias utilizadas
dividem-se, principalmente, entre iconograficas (rétulos litograficos
e anuncios publicitarios), impressas (anudarios, indicadores telefo-
nicos, almanaques etc.) e relatos orais, 0 que demandou investiga-
cdo e analise em diferentes acervos: Biblioteca Publica do Estado

de Pernambuco; Laboratdrio Oficina Guaianases de Gravura da
Universidade Federal de Pernambuco; Fundagao Joaquim Nabuco;
Arquivo Publico Estadual Jorddo Emerenciano; Junta comercial de
Pernambuco, entre outros.

Aintencdo deste capitulo é compartilhar algumas das fontes
utilizadas, expor os dados nelas disponiveis e apontar como extrair
informacoes relevantes que permitam uma melhor compreensao so-
bre o universo da industria litografica no Recife durante os anos que
vao de 1930 até meados da década de 1960, quando se acredita que
a litografia perdia finalmente espaco para sua vertente tecnoldgica
mais sofisticada, a fotolitografia offset. O limite temporal foi também
estabelecido em fun¢do da datagdo dos acervos consultados, princi-
palmente os iconograficos.

Este estudo privilegia informacdes relativas a localizagao, nomes,
servicos, entre outros detalhes das empresas responsaveis por uma
producdo litografica, considerada tardia, no Recife.

A INDUSTRIA LITOGRAFICA
PERNAMBUCANA ANTES
DA DECADA DE 1930

Segundo Caio Prado Junior (2008), os anos iniciais da Republica
brasileira representaram uma aceleragao do alargamento das forcas
produtivas e do progresso material que teve palco nos ultimos decé-
nios do Império.

concorre nessa fase para o estimulo das atividades econdmicas
brasileiras a convulsdo ocasionada pelo advento da Republica. [...] a
repUblica agiu como bisturi num tumor ja maduro; rompeu brusca-
mente um artificial equilibrio conservador que o Império até entdo
sustentara [...] No terreno economico observaremos a eclosdo de
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um espirito que se ndo era novo, se mantivera no entanto na sombra
e em plano secundario: a ansia de enriquecimento, de prosperidade
material. Isso, na monarquia, nunca se tivera como um ideal legitimo
e plenamente reconhecido. O novo regime o consagrara. Contraste
dessas duas fases, anterior e posterior ao advento republicano, se
pode avaliar, entre outros sinais, pela posi¢ao respectiva do homem
de negdcios, isto é, do individuo inteiramente voltado com suas ati-
vidades e atencGes para o objetivo Unico de enriquecer. No Império
ele ndo representa sendo figura de segundo plano, mal vista alias e
de pequena consideracdo. A Republica leva-lo-a para uma posicao
central e culminante. (PRADO JUNIOR, 2008, p. 208)

Foi provavelmente nesse espirito que se deu o desenvolvimento
industrial pernambucano daquelas primeiras décadas do século XX.
O conhecimento da estrutura da industria litografica pernambucana
(clientes, nimeros, nomes, localizacdes, produtos etc.) nesse pe-
riodo se apresenta, ainda, como um desafio significativo. Com base
no registro de marcas da Junta Comercial de Pernambuco (JUCEPE),
Cunha Lima (1998) lista 35 empresas litograficas entre o periodo
de 1875 e 1924 (Figura 1), além de outras 16 litografias com base na
colecdo Brito Alves de rétulos de cigarros pertencente a Fundagao
Joaquim Nabuco. Sobre estas 16 ultimas, a autora acredita que
sejam anteriores a data de 1875, pois ndo aparecem nos livros de
registro da JUCEPE.

A partir da década de 1930, as informacdes bibliograficas sobre
0 tema eram escassas e, como os Ultimos rétulos conservados pela
Jucepe datam de 1924, foi necessario encontrar outras fontes que
servissem de guia para a pesquisa. A abordagem apresentada a se-
guir é, portanto, fruto dos desafios surgidos durante a investigacao,
e espera demonstrar como a exploracao e o cruzamento de fontes
diversas podem resultar em uma metodologia rica para o campo do
design gréfico.
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Figura 1 R6tulo de
vinho de caju da
Fabrica Madeira &
Comp?. impresso pela
litografia da Fabrica
Caxias, um exemplo
dos rétulos disponiveis
na JUCEPE. Os livros
de registros da JUCEPE
estudados por Cunha
Lima cobrem os anos
de 1875 a 1924. Fonte:
Junta Comercial de
Pernambuco (JUCEPE).

INDUSTRIALIZACAO E INDUSTRIA
GRAFICA EM PERNAMBUCO (1930-1965)

O desenvolvimento industrial apontado por Prado Jdnior continua

e se dinamiza nos anos que se seguem as duas primeiras décadas

do século XX. A década de 1930 é tida como marco oficial da indus-
trializacao na economia brasileira - embora, como comprovam os
nlmeros vistos até agora, trate-se de uma aceleragao, e ndo de um
principio de industrializacdo. A real mudanca se da, antes, no espirito
e nas relagdes capitalistas, impactando diretamente na economia e
na industrializacdo do pais (PRADO JUNIOR, 2008).
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Tabela 1 evolucado
dos estabelecimentos
industriais em
Pernambuco entre
1930 e 1949. Fonte:
Melo (1989).

Nenhum dos freios que a moral e a convencao do
Império antepunham ao espirito especulativo e de
negdcios subsistird; a ambicdo do lucro e do enrique-
cimento consagrar-se-a como um alto valor social.

O efeito disso sobre a vida econdmica do pais ndo
podera ser esquecido nem subestimado. (PRADO
JUNIOR, 2008, p. 209)

Embora as informacdes sobre a industrializacdo pernambucana na
década de 1930 sejam esparsas, é possivel notar uma diversificacdo
do setor. Em 1937 a indUstria pernambucana apresentava um qua-
dro variado - alcool, alimentos, bebidas, cal¢ados, conservas, fumo,
especialidades farmacéuticas, metalurgia, papel, perfumaria, sabao,
laticinios, massas alimenticias, entre muitas outras - e cada qual
com suas subdivisoes.’?

De acordo com o anudrio estatistico de 1937-1938, o estado con-
tava, no ano de 1937, com um total de 702 fabricas (divididas em 317
fabricas grandes e 385 pequenas). Melo (1989) indica o surgimento de
2.367 novas industrias pernambucanas somente no periodo de 1939
a 1949, assim dividido:

i Periodo i Novos estabelecimentos

£193021939

Segundo Mendoncga (2005), a configuracao do setor industrial em
1939 era a seguinte: o ramo téxtil ocupava o primeiro lugar, seguido
pelo ramo de alimentagdo; depois, vinha a industria de cal¢ados, a
quimico-farmacéutica, a de bebidas, a de fumo e, logo em seguida,
a de papel industrializado.® E de se imaginar que essa configuracio
refletisse de forma positiva na industria de rotulagem do estado

02 Fonte: Anuério Estatistico, ano X - 1937-1938 (PERNAMBUCO, 1940).

03 Uma andlise dos acervos de rétulos e embalagens do periodo que vai de 1930 a

1960 revela a importancia de alguns desses ramos para a inddstria litografica.



(Figura 2). Chama atencao, por exemplo, o aparecimento do papel
industrializado nessa lista. E possivel que tenha alguma relacdo com
o desenvolvimento da industria grafica.

VINAGRE ESPECIAL
DE ALCOOL

BnMEISE D.S. PLE:ZA

IND. BRASILEIRA b E B4

MAMADEIRAS

infor

ALTA QUALIDADE

MAMADEIRAS DE ATENCAO!
VIDRO AMAMADEIRA

HICIENICA E DE VIDRO E
ESTERELIZADA ESTREMAMENTE
PARA MAIOR HIGIENICA PARA
SEGURANGA DO A SAUDE
DO SEU FILHO

SEU BEBE
PORQUE EVITA
GERMES

cuipaDO!!!

LAVE EM AGUA
QUENTE

INSTITUTO FARMACEUTICO PERFECT LTDA.
Av. Presidente Kennedy, 2274 — Olinda ~ Pe

CARLINDO MACHADO oe OLIVEIRA

Fone:29.1497 - C.G.C. 10.777.543/0001

Infelizmente, os Anuarios Estatisticos consultados ndo trazem
qualquer informagao sobre a industria grafica pernambucana da
década de 1930. O primeiro levantamento sobre o nimero de gra-
ficas existentes em Pernambuco sé apareceria na década seguinte;
de acordo com esses dados, ja no primeiro ano da década de 1940
Pernambuco contava com 58 empresas e 75 estabelecimentos® gra-
ficos e empregava um total de 1.147 pessoas.®s

E dificil, porém, saber se hd intersec3o entre os dois grupos recen-
seados (empresas e estabelecimentos), ou se sdo excludentes, pois um
total de 133 empresas parece improvavel para a realidade pernambu-
cana, a julgar pelos nimeros dos anos seguintes, que informam:

04 Infelizmente, ndo ha, no anudrio, qualquer informac&o que explique o critério
para a divis3o entre empresa e estabelecimento. E possivel que haja alguma relacdo com

o nimero de funcionarios empregados.

05 Fonte: Anuario Estatistico de Pernambuco 1948 (PERNAMBUCO, 1949).
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Figura 2 Rotulos
litografados,
exemplificando a
relacdo entre os
estabelecimentos
fabris e a industria
grafica recifense. Fonte:
acervo Laboratério
Oficina Guaianases

de Gravura (UFPE).



Fonte Ano Numero de estabe- Observacdes
lecimentos da classe
“editorial e grafica”
i Anuario Estatistico de $1952 i 56 estabelecimentos
PernambuUCO A@1955 e e s e eseessees s s s s s s eesoebosesseseesessseeeseesseeesses e s sesseseseesserseessreee
1953 84 estabelecimentos
¢ Anuario Estatistico de $1953 i 62 estabelecimentos H H
PernambucCO d@ 1958 e e et en
1954 56 estabelecimentos
1955 55 estabelecimentos
1956 59 estabelecimentos 0 Anuario informa sobre

i a existéncia de outras 18
i graficas que ocupavam
i menos de 5 pessoas.

i Anuadrio Estatistico de : i 62 estabelecimentos i O Anuario informa sobre
i Pernambuco de 1960 i a existéncia de outras 20
: : : ! gréficas que ocupavam

{ menos de 5 pessoas.

1958 60 estabelecimentos
Anudrio Estatistico de 1959-60 102 estabelecimentos : :
Pernambuco de 1962 ................................. .............................................................. ..............................................................
£ 1961 i 56 estabelecimentos i De acordo com o anudrio H

daquele ano, das 56 em-

i presas, 50 localizavam-se

i na capital - destas, todas

{ contavam com 5 ou mais {
i pessoas ocupadas. O anuario
i também cita a existéncia

i de 25 outras gréficas (estas
com menos de 5 pessoas).

{ Anuério Estatistico de £ 1965 { 72 estabelecimentos { Todos funcionando com
i Pernambuco de 1966 H H i mais de 5 pessoas.

Apesar da importancia desses nimeros, a falta de detalhamento
os torna dificeis de interpretar. E impossivel, a partir deles, saber
quantas dessas graficas localizavam-se na capital, quantas eram
tipografias, clicherias ou litografias, qual a média de trabalhadores

Tabela 2 Numeros

de estabelecimentos
da classe “editorial

e grafica” segundo
anuarios estatisticos
pernambucanos das
décadas de 1950 e
1960. Fonte: acervo da
Biblioteca Publica do

Estado de Pernambuco.



por grafica, etc.°® De toda forma, os nimeros revelam uma industria
aparentemente estabelecida, com crescimento variavel ao longo dos
anos, mas aparentemente estavel.

E verdade que esses niimeros correspondem ao total do estado,
mas é provavel que no Recife se concentrassem a maioria desses
estabelecimentos, como da a entender a informagao sobre o ano de
1961, quando, dos 56 estabelecimentos com mais de 5 pessoas, 50
localizavam-se na capital. Fora isso, no entanto, sabe-se pouco.

LITOGRAFICOS NO RECIFE

Com excecao de duas mencdes feitas por Luiz do Nascimento (1970)
e por Edna Cunha Lima (1998), nao foi encontrado qualquer registro
bibliografico que citasse empresas litograficas recifenses em funcio-
namento no periodo de 1930 a 1960. As duas litografias citadas por
Nascimento eram a Brasileira, que, segundo o autor, funcionou entre
1932 € 1933 na Rua Visconde de Inhaima, 154, e a The Propagandist,
situada na Rua do Rangel, 154;°" a grafica citada por Cunha Lima é a
Apolo (Figura 3).

06 Chama aten¢do um detalhe: o nimero de graficas funcionando com até cinco
pessoas. E dificil garantir, mas, muito provavelmente, esse grupo exclui as litografias, uma

vez que, para o bom funcionamento destas, esse nimero de operarios parece insuficiente.

07 E interessante observar aqui que a Visconde de Inhatima é a atual Rua do
Rangel, ou seja, as duas litografias localizaram-se no mesmo enderego. Segundo
Nascimento, porém, a Brasileira teria funcionado entre 1932 e 1933, enquanto que a

The Propagandist aparece com indica¢do de dezembro de 1935. Ainda sobre o assunto,
podemos ver que, de acordo com o anuncio da The Propagandist na Figura 4 deste estudo,
esse estabelecimento encontrava-se, aquela data na Rua do Imperador, 304, 1° Andar

(para mais detalhes sobre o0 assunto, ver AGRA JUNIOR, 2011).
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Figura 3 Rotulos

de aguardente de
cana impressos pela
Grafica Apolo. Fonte:
acervo do Laboratério
Oficina Guaianases
de Gravura (UFPE).

P\ ANAL.NO LAB. DO
D.S.P N° 4217

AMENTE DOS ENGENHOS DE PERNAMBUCD
¥ DISTRIBUIDOR UNICO

0 E CORREIA LTDA

Esse era, pois, o estado das informacgoes sobre a litografia comercial
no Recife durante o periodo pesquisado. A solu¢do encontrada para
preencher tal lacuna incluiu a consulta dos indicadores telefonicos®®
(listas telefonicas) daqueles anos (Figuras 4 e 5). Deles, foi possivel
obter nimeros, nomes e enderecos de litografias comerciais reci-
fenses em funcionamento entre os anos de 1930 e 1965,°° cruzados
posteriormente com os nomes ja identificados nos acervos icono-
graficos. O primeiro levantamento que partiu desses indicadores
apresentou um total de 18 litografias (incluindo as trés ja citadas em
bibliografia, pois elas se repetiam nessas fontes).

08 Foram encontrados e consultados os indicadores telefonicos referentes aos
anos de 1930, 1946, 1949, 1951, 1956, 1958, 1959, 1960 e 1964/5. Essas listas pertencem hoje

a Colegdo Pernambucana da Biblioteca Publica do Estado de Pernambuco (BPE).

09 Para mais detalhes sobre a aparicdo dos nomes das graficas nos indicadores

telefonicos, ver Agra Junior et al. (2010) e Agra Junior (2011).
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Figura 4 Capas de

dois dos indicadores
telefonicos utilizados na
pesquisa. Observe-se
que o indicador datado
de 1930 traz em sua
capa a publicidade

de uma das graficas
identificadas, a The
propagandist. Entre os
servicos ali anunciados
por essa empresa,
incluem-se “pinturas

de muros” e “desenhos
para clichés”, entre
outros. Fonte: Biblioteca
Publica do Estado

de Pernambuco.



Figura 5 Aspecto

das informagdes que
permitiram a construcao
deste estudo. Detalhe
dos informadores
telefénicos de 1956 e
1959, respectivamente.
Fonte: Biblioteca
Publica do Estado

de Pernambuco.

Esse seria, portanto, o total, caso ndo tivesse sido possivel encontrar
um exemplar Unico de um rétulo impresso em litografia assinado
pelo Diario da Manha. Assim, o nimero atingiu o total de 19 estabe-
lecimentos litograficos. No caso do rétulo impresso pelo Didrio da
Manha (Figura 6), cuja datagdo nao foi definida com o auxilio da lista
telefonica (na qual esse estabelecimento aparece apenas como tipo-
grafia), foi possivel inclui-lo no periodo a partir da década de 1940,
uma vez que a safra do vinho, no préprio rétulo, informa essa data.
Embora a existéncia do Didrio seja anterior a década de 1940, ndo ha
garantias para afirmar que antes disso la imprimiam-se litografias.



Figura 6 Rotulo

de vinho branco
assinado pelo Diario da
Manha. A partir desse
exemplar, foi possivel
descobrir que o Didrio
também contribuia
para a producgdo de
impressos litograficos
no Recife. Fonte: acervo
Imagens Comerciais de
Pernambuco (UFPE).

Além dos nimeros revelados pelos indicadores, foi possivel co-
nhecer, por meio de informacao oral fornecida por Hélio Soares,
ex-trabalhador da IndUstria Grafica na década de 1970, alguns esta-
belecimentos que escaparam a esse levantamento. Segundo “mes-
tre” Hélio, que trabalhou como impressor em algumas das graficas
identificadas (Apolo, Lusitana, entre outras, Figura 7), além daquelas
encontradas nos indicadores telefonicos, é possivel listar quatro ou-
tras: Hermes Gréfica, Severino Silva, Felipe Camardo e uma litografia
pertencente a José Hermdgenes de Barros, o que elevaria a listagem
para 23 estabelecimentos litograficos.
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Figura 7 Carteira de
trabalho do Sr. Hélio
Soares, importante
impressor-litografo
recifense. Hélio foi
integrante do grupo
Oficina Guaianases de
Gravura, responsavel
pelo renascimento da
litografia de arte no
Recife; ele também
trabalhou nainddstria
litografica entre as

décadas de 1960 e 1970.

Fonte: arquivo pessoal
de Hélio Soares.

Contudo, no decorrer da pesquisa, ndo foi possivel encontrar essas
graficas nos documentos consultados referentes aquela época. Como
a inexisténcia delas esta fora de cogitacdo, como provam os docu-
mentos do sr. Hélio Soares, cogitou-se duas hipoteses: 1) As graficas
estavam em funcionamento no periodo pesquisado (1930-1965), mas
nao deixaram sinais de sua existéncia;™ 2) Essas graficas sé passaram
a funcionar no periodo posterior ao estudado, na década de 1970, exa-
tamente o periodo no qual o sr. Hélio Soares trabalhou como impres-
sor litografico, sendo esta segunda a hipétese mais provavel. De qual-
quer forma, essa constatacao revela uma outra questao: a litografia
no Recife estende-se ainda pela década de 1970, e talvez mais, contra-
riando a hipétese de que o offset a substitui definitivamente em mea-
dos ou fim da década de 1960. Essa informacao é reforcada por relato
do sr. Hélio Soares - e comprovada pela data de sua contratagdo na

10 Foi possivel encontrar rétulos impressos pela Severino Silva no acervo Imagens
Comerciais de Pernambuco, porém ndo foi possivel data-los. No mesmo acervo, foi
possivel identificar um rétulo assinado HEGRAF; infelizmente, ndo foi possivel obter mais

informacdes sobre essa grafica, da mesma forma que ndo foi possivel identificar sua data

de impressado (Figura 8).



carteira de trabalho. Além disso, o estilo visual de alguns dos rétulos
encontrados no acervo do Laboratdrio Oficina Guaianases de Gravura
levam a crer que alguns daqueles rétulos chegam mesmo a década
de 1980. Para uma melhor datacdo seriam necessarios mais estudos,
0 que seria possivel, por exemplo, a partir da investigacdo sobre o
registro das marcas presentes nesses acervos.

{_ \
E‘#P”JF'?E \.__ |

ESTRADA DF BELEM, 600 - FONE: 2220784 - RECIFE
ESTADD OF PEANAMBUCD - INDUSTRIA BRASHETRA
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PEQETRADD MO SIPA 508 O We, 18.877
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Figura 8 O rétulo de
mortadela da marca
Tony trazem sua
assinatura apenas a
indicacdo “HEGRAF”;
poderia ser uma alusao
a Hermes Gréfica,
comentada por Hélio
Soares, ou aquela do
sr. Hermogenes de
Barros. Fonte: acervo
Imagens Comerciais de
Pernambuco (UFPE).



A listagem final de litografias identificadas durante o periodo de 1930
a 1965 é a seguinte:

01.

02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.

10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.

17.

18.
19.

1. Grafica Apolo

2. Brasil Grafica

3. Brasileira

4. Litografia da Fabrica Caxias

5. Companhia Pernambucana Papéis Artes Graficas S.A.
6. Diario da Manha

7. Dreschler & Cia. (depois IGB)

8. Grafica Guararapes

9. Litografia Imperial

10. Litografia da Fabrica Lafayete

11. Litografia e Tipografia da Livraria Moderna
12. Grafica Lusitana

13. IndUstria Metalgrafica S.A.

14. Metalgrafica do Norte S.A.

15. Ommundsen & Cia. Ltda

16. Grafica Pinheiro

17. The Propagandist

18. Renda-Priori

19. Unido Gréfica

A estas, somam-se as graficas citadas por Hélio Soares, cujo funcio-
namento entre as décadas de 1930 e 1960 nao foi possivel confirmar,
e assim permanecem apenas como indicagdo para pesquisas:

20. Grafica Severino Silva

20.
21.
22.

21. Litografia Felipe Camarao
22. Hermes grafica
23. José Hermogenes de Barros

Assim, daqueles quase indecifraveis nimeros sobre uma difusa
industria grafica pernambucana, passou-se a nomes concretos de
empresas litograficas.



CONSIDERACOES FINAIS

Os documentos usados nesta pesquisa revelam a importancia da
consulta das fontes primarias para o estudo da histdria grafica pernam-
bucana. A fragilidade de alguns desses dados, sobretudo aqueles dos
anuarios, revela o cuidado que se deve ter ao interpretar esses nimeros,
ao mesmo tempo que revela como esses dados podem desvelar ele-
mentos de base para a construcgdo dessa histdria. Um estudo mais apro-
fundado que cruze esses nimeros com outros de outros estados ou que
os compare em nivel federal a partir dos anuarios estatisticos do Brasil
pode, além de levantar novos questionamentos, trazer a luz muitas das
informacdes que nao se encontram na bibliografia atual sobre o tema.

N&o apenas a fisionomia da industria litografica, mas também a pro-
ducdo da metalografia, das tipografias, das clicherias, dos ateliers de fo-
togravuras pode ser reconstruida a partir do olhar atento a essas fontes.
Toda uma histéria serial™ pode ser construida com base nesses nimeros.

Além disso, os anudrios em si sdo artigos impressos e podem
ser analisados como fontes iconograficas. Ndo raro, trazem em seu
interior ilustracdes, graficos quantitativos e a assinatura de quem os
produziu. O mesmo pode ser dito dos indicadores telefonicos, que
trazem em suas paginas internas, ou mesmo nas capas, anincios 0s
mais diversos acerca dos produtos e servicos oferecidos pela indus-
tria grafica da época, muitos desses complementando informacgdes
encontradas nos anuarios.

O tema é amplo, e os dados, difusos. InUmeras fontes que nao
aparecem neste texto e podem ser usadas para completar as lacunas
aqui apresentadas encontram-se disponiveis nos acervos indicados:
revistas ilustradas, almanaques, impressos como cartazes, mapas e
embalagens sdo alguns dos exemplos. A experiéncia metodoldgica
aqui exposta é uma tentativa entre muitas de exploracao e confronto
direto com fontes primarias e pretende contribuir para o avanco da
pesquisa historica do campo do design gréfico. O investigador da
histdria do design grafico precisa, no entanto, ir até estas fontes.

1 0 termo vem do campo da histéria e refere-se ao estudo de documentos que
permitam tanto a observagdo das permanéncias quanto de oscilagdes e varia¢des. “A série
é necessariamente formada por fontes homogéneas, comparaveis e capazes de serem

apreendidas no interior de uma continuidade [...]” (BARROS, 2012, p. 205).
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Moda. Possui pesquisas de carater cultu-

ral, cientifico e tecnoldgico em histéria do
design, moda e sustentabilidade financiadas
pelo Funcultura/Fundarpe e pela Lei Aldir
Blanc - PE. Atua nas areas de design emocio-
nal, psicologia do consumidor e participagao
das mulheres no design.

leopoldina.locio@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/91531421904 41301

Bacharel em Comunicacao Visual pela UFPE,
especialista, mestre e doutoranda em Design
da Informacgao pela mesma universidade.
Possui experiéncia na area de design gra-
fico, atuando nos seguintes temas: memoria
grafica pernambucana e histéria do design
pernambucano, projetos graficos e edito-
riais. Atualmente, é técnica em artes visuais
no IFPE - Campus Olinda.



LUIZA FALCAO

lucas.ribeiroj@ufpe.br luizafsc@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/1786775373568289 http://lattes.cnpq.br/6167259554460488
Doutorando em Design na linha Design da Graduada, mestre e doutora em Design pela
Informacao do PPGDESIGN da Universidade UFPE. Atualmente, é professora adjunta do
Federal de Pernambuco. Mestre e gra- Departamento de Design da UFRN. Realiza
duado na Universidade Federal de Campina pesquisas na area da tipografia, abordando
Grande. Foi professor substituto em Design temas como as possibilidades semanticas

na Universidade Federal de Alagoas. Tem das fontes de texto, design de tipos, dingbats
interesse pelo tema da comunicagao no e ensino da tipografia.

design, seja em produtos fisicos, produtos
digitais e artefatos graficos.
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MANOELLA GUENNES
TAVARES DE OLIVEIRA

m.guennes@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/2306086718750333

Manoella Guennes concluiu o bacharelado em
Administracao (com énfase em Marketing de
Moda, 2014) na Universidade de Pernambuco
e o bacharelado em Design (2014) pela
Universidade Federal de Pernambuco.
Realizou graduagdo-sanduiche em Printed
Textile Design pela University of East London,
a partir do programa Ciéncia sem Fronteiras,
financiado pelo CNPq (Brasil). Concluiu o
mestrado em Design (2020) pela Universidade
Federal de Pernambuco, no qual investigou

a transformacao digital na inddstria téxtil e

do vestuario junto com o desenvolvimento

do projeto “Phytoplankton - Estamparia
Criativa”, com o objetivo de inovar no pro-
cesso de compras de estampas dentro desse
setor. Atualmente, é discente do Programa
Doutoral em Design de Moda - PhD in Fashion
Design - pela Universidade do Minho - Escola
de Engenharia, com pesquisa sobre materiais
e tecnologias emergentes para o design de
téxteis inteligentes e interativos estampados.
Atua e possui interesse pelas areas do design
de moda e téxtil, design de superficie, novas
tecnologias de estamparia téxtil, interfaces en-
tre o design de moda e tecnologias, impressao
digital téxtil, estampas dindmicas, interacao,
experiéncia do usuario, design estratégico, de-
sign de negdcios, Industria 4.0, transformacao
digital, novas economias, com publicagdes em
artigos e participacao em eventos académicos
e profissionais ao longo da carreira, em am-
bito nacional e internacional.

maria.vrocha@ufrpe.br
http://lattes.cnpq.br/6818128111009316

Doutora em Design de Moda - PhD in Fashion
Design - pela University for the Creative
Arts, University of Kent (2007); mestre em
Engenharia de Produgao pela Universidade
Federal de Pernambuco (1999); especialista
em Comunicacado de Moda pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro (1992); estilista

de moda em confeccao industrial pelo

Senai CETIQT-RJ (1992) e arquiteta pela
Universidade Federal de Pernambuco (1989).
Atualmente, é professora do Departamento
de Ciéncias do Consumo da Universidade
Federal Rural de Pernambuco, onde tam-
bém atua como docente no bacharelado em
Economia Doméstica e no bacharelado em
Ciéncias do Consumo. E membro do corpo
docente do Programa de Pds-Graduagao

em Design da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) e do Programa de
P6s-Graduagdo em Consumo, Cotidiano e
Desenvolvimento Social (UFRPE). Tem ex-
periéncia nas areas de desenho industrial e
economia doméstica, com énfase em design
de moda, design téxtil e design de vestua-
rio, atuando principalmente nos seguintes
temas: comportamento, consumo, desen-
volvimento de produto, tecnologia, gestao e
estratégia.



rafael.andrade@up.edu.br
http://lattes.cnpg.br/3300836020074541

Doutor e mestre em Design pela
Universidade Federal do Parana (2020,

2014), graduado em Design Grafico pela
Universidade Estadual de Londrina (2008).
Atua como professor do curso de Design

da Universidade Positivo e como designer
grafico com énfase em projetos de Design

da Informacao. Possui experiéncia nas areas
de: experiéncia do usudrio (UX), visualiza-
¢ao da informacao, infografia e Design da
Informacao. Tem interesse de pesquisa nos
seguintes temas: histéria do design, Memoria
Grafica, pensamento visual, infografia e
Linguagem Gréfica. E secretario da gestdo
(2020 - 2022) da Sociedade Brasileira de
Design da Informagao e um dos fundadores
do podcast de divulga¢do de conhecimentos
em design, o Visual+mente. Também orga-
niza, desde 2014, o projeto de ensino Pensar
Infografico, que busca promover a discussado
e pratica da infografia, para designers e ndo-
-designers, e coordenador do Laboratério de
Visualizagdo e Sentidos do Nordeste (VISSE).
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REBECCA VANESSA BANDEIRA
RODRIGUES DE SOUZA

rebecca.rodrigues@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/2385824850198340

Doutoranda em Design pela Universidade
Federal de Pernambuco; mestre em Design
pela Universidade Federal de Pernambuco
(2021); especialista master em Arquitetura
pelo Instituto de P6s-graduacao e
Graduacgao (2013); designer de interiores
pelo Instituto Federal da Paraiba (2011).
Atualmente, é professora do curso superior
de Tecnologia em Design de Interiores do
Centro Universitario UNIESP. Tem experién-
cia na area de elaboracdo e ensino de proje-
tos de design de interiores.



ricardo.oclima@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/9454414458996738

Professor e pesquisador do Programa de
P6s-Graduagao em Design (PPGDesign) da
UFPE, Universidade Federal de Pernambuco,
na linha de Design da Informacao, professor
adjunto no Nucleo de Design e Comunicagao
da UFPE e coordenador do Laboratério de
Visualizacao e Sentidos do Nordeste (VISSE).
Doutor e mestre em Design pela ESDI/UERJ e
graduacao pela PUC - Rio.

Atuou principalmente nas seguintes areas:
ilustracdo editorial, design grafico, infogra-
fia, e é fundador do podcast Visual+mente.
Sua dissertacao de mestrado analisa a
Linguagem Grafica da infografia e seu douto-
rado trata das metaforas visuais na infogra-
fia jornalistica.

rodrigo.medeiros@ifpb.edu.br
http://lattes.cnpq.br/7643665201125488

Rodrigo Medeiros é pesquisador e consul-
tor em visualizacao de dados e UX design.
Doutor em Ciéncia da Computacao pela
UFPE (2019), mestre em Tecnologia e Arte
Digital pela Universidade do Minho (2011)

e especialista em Design da Informacao

pela UFPE (2009). Atualmente é professor
do curso superior de Tecnologia em Design
Grafico do IFPB, professor convidado do
Programa de Pds-graduacgdo em Design da
UFPE, professor colaborador do Mestrado
em Engenharia de Software do CESAR
School, fundador do Datavizbr, publicagao
em portugués sobre visualizacdo de dados, e
coordenador do Laboratério de Visualizagado
e Sentidos do Nordeste (VISSE).



silvio.campello@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/2146841563850436

Bacharel em Comunicagao Visual pela
Universidade Federal de Pernambuco
(1987); mestre em Psicologia Cognitiva
pela Universidade Federal de Pernambuco
(2000); e doutor em Typography & Graphic
Communication pela University of Reading
(2005). Professor da UFPE desde 1991, onde
leciona e pesquisa no Bacharelado e na
Pds-Graduacdo em Design. Tem experiéncia
na area de design grafico, atuando princi-
palmente nos seguintes temas: memoria
grafica; design centrado na atividade;
aprendizagem e design; artefatos narrati-
vos; e tipografia.
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solange.coutinho@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/9487486919525854

Designer e Ph.D em Typography & Graphic
Communication pela The University of
Reading, Reino Unido. Professora associada
IV do Departamento de Design da UFPE.
Lider dos Grupos de Pesquisa em Design

da Informacao e RIDE - Rede Internacional
Design/Educacgado. Tem experiéncia em
design da informacao, linguagem grafica,
design/educacdo, memoria grafica e disposi-
tivos educacionais.
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