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SOUZA, Tiago Grandi. COMUNICAGAO VISUAL NO DESIGN DE LIVROS
ILUSTRADOS: UMA ABORDAGEM CRIATIVA AO CONTEUDO EDUCACIONAL
2021. 143 Paginas. Trabalho de Conclusdo de Curso de Bacharelado em Design -

Universidade do Vale do Rio dos Sinos — Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

A presengca da comunicagdo visual na modernidade gradativamente se
demonstra mais, os avangos tecnoldgicos e midiaticos colocaram a imagem dentre
0s meios mais relevantes de comunicagao moderna. Ainda assim o ensino no brasil,
parece nao acompanhar as mudangas, pouco se aprende sobre produg¢ao grafica
efetiva nas escolas ou faculdades. O presente trabalho discute como construir um
sistema produto-servico que explore aplicagbes da comunicacao visual em uma
abordagem educacional. Sera realizada através do método do design estratégico,
assim, compreendendo os temas essenciais da pesquisa, pesquisar o contexto de
producdo correto e buscar solugdes diversificadas. Como realizacdo do trabalho
sera criada uma marca e um livro ilustrado, além de desdobramentos que irdo
compor um kit sendo o livro sera a pega principal do sistema. Para cumprir com os
objetivos do trabalho, a marca se comunica com um publico alvo de 16 a 20 anos de
idade, para que seja possivel trabalhar com jovens em um momento de mais
demanda dos conhecimentos visuais, e dessa forma apresentar conceitos
complexos de forma intuitiva porém sem comprometer a coeréncia. De acordo com
tal necessidade, os produtos buscam estimular o aprendizado da linguagem visual
através do método construtivista, para criar uma experiéncia mais dinamica e
interativa. A pesquisa apresenta seu valor gerando um maior alcance da educacéo
visual critica para o publico descrito, e seu significado académico, através do
desdobramento criativo na realizagdo do livro ilustrado em conjunto com a
abordagem educacional para um conteudo que regularmente € abordado em fontes

extensas e com maior énfase no texto.

Palavras chave: Comunicacdo visual. Design editorial. Livro ilustrado. Conteudo
educacional.
ABSTRACT



SOUZA, Tiago Grandi. VISUAL COMMUNICATION IN PICTURE BOOK
DESIGN: A CREATIVE APPROACH TO EDUCATIONAL CONTENT 2021. 143
sheets. Conclusion of a Bachelor's Degree in Design - University of Vale do Rio dos

Sinos - Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

The presence of visual communication in current times is gradually more
evident, technological and media advances have placed the image among the most
relevant means of modern communication. Even so, the educational system in Brazil
does not seem to keep up with the changes, little is learned about effective graphic
representation in schools or colleges. This work discusses how to build a
product-service system that explores applications of visual communication in an
educational approach. The research and projectual phase will be carried out using
the strategic design method, thus understanding the essential research themes,
researching the correct production context and seeking diversified solutions. In order
To develop the objectives, a brand and an illustrated book will be created, in addition
to developments that will compose a kit, with the book being the main part of the
system. In order to fulfill the work's objectives, the brand will communicate with a
target audience of 16 to 20 years of age, so that it is possible to work with young
people at a time of greater demand for visual knowledge, and thus present complex
concepts in an intuitive way. but without compromising consistency. According to this
need, the products seek to encourage the learning of visual language through the
constructivist method, to create a more dynamic and interactive experience. The
research presents its value generating a greater reach of critical visual education for
the described audience, and its academic meaning, through the creative unfolding of
the illustrated book together with the educational approach for a content that

regularly is addressed in an extensive form and with greater emphasis on the text.

Keyword: Visual communication. Editorial design. Picture book. Educational content.
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1 INTRODUGCAO

Desde que atuo como designer grafico, ocorre que, com certa frequéncia,
alguns amigos recorrem a minha ajuda para produzir conteudos graficos. Como a
maior parte destes amigos se encontram no ensino médio ou no inicio do superior,
eles acabam se deparando com uma demanda frequente por materiais visuais
efetivos, para os quais ndo foram preparados para produzir.

Se cada profissional tem sua funcdo especializada em sua area de
conhecimento, logo prestara servigos a quem precisa de sua expertise. Em
contraponto, cada area profissional possui uma relagao distinta com o sistema de
ensino, podendo ter mais énfase ou nenhuma com alguns conhecimentos
fundamentais de outras areas. Essa dessemelhanca é notavel na alfabetizagcdo das
linguagens verbais em contraste com as visuais. Uma vez que, durante praticamente
todo o processo de educagao, aprendemos a operar a gramatica da nossa lingua
nativa para o exercicio de uma boa comunicagdo, até mesmo com certa
complexidade, de modo que, ndo torna-se necessario a colaboragdo de alguém
formado em letras ou um escritor para fazer um texto autoral eficaz. Neste sentido, o
profissional da area se ocupa com praticas mais complexas. Para a linguagem
visual, 0 mesmo nao pode ser dito. Apesar da proximidade das areas discutidas, a
que opera através da visualidade pouco € instruida durante a formagao educacional.
(SALISBURY E STYLES, 2012)

Rudolf Arnheim (1979, p.2) descreve o contexto afirmando que o sistema
educacional continua tendo base no estudo de palavras e numeros. Se no jardim de
infancia ainda existe uma énfase para aprendizagem perceptual, através de formas,
imaginacao, e desenho, ja no inicio do ensino fundamental os diferentes sentidos
perdem espacgo educacional. As atividades do campo das artes sdo cada vez mais
consideradas habilidades de entretenimento e liberagdo mental. O autor sugere que
ha uma desconsideracdo do estudo da comunicagao visual dentro do sistema de
educacgado. Partindo disto, surge uma questdo de investigacado, se esta eventual
falha na formagado critica sobre a linguagem visual esta presente no sistema
educacional ou partiria de um resultado de discrepancias na relevancia de cada
matéria escolar. A analise feita por Salisbury e Styles (2012) traz pontos a favor da
importancia da comunicagao visual na atualidade, afirmando que cada vez vivemos

em uma cultura mais visual, influenciadas pelas revolugbes tecnoldgicas recentes,
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em principal a era digital. No mundo da comunicagao digital as imagens circulam nas
telas eletrbnicas nas mais diversas formas de informacdo e entretenimento.
Consequentemente houve uma expectativa crescente em instrugao pictérica, sinais
e simbolos, uma demanda que justificaria um enfoque maior para as artes da
imagem. Os autores (IDEM, 2012) continuam sustentando o argumento de que, em
muitos contextos, a imagem comecgou a substituir a palavra, e citam exemplos de
icones como a lata de lixo, que agora se |1é como “Vocé quer jogar isso fora?”.

As demandas visuais da era da informagao digital e a aparente posi¢cao de
baixa relevancia do alfabetismo visual na educacdo de jovens, sdo conceitos que
nortearam a investigacdo da presente pesquisa. Com base no debate proposto,
determina-se o problema de pesquisa: como construir um sistema produto-servigo
que explore aplicagbes da comunicagdo visual através de uma abordagem
educacional?

A presente pesquisa parte do design estratégico para explorar a tematica da
comunicagdo visual, mas também relaciona-se com algumas questbes de
abordagem educacional, além da aplicagdo editorial, no formato de um
produto-servico com foco no livro ilustrado. Com esta proposta, busca-se trazer os
conhecimentos tedricos do estudo da comunicagao visual direcionado para jovens,
para um possivel publico entre 16 a 20 anos, sabendo-se das dificuldades e
desigualdades do ensino brasileiro’, mas que regularmente espera-se cursarem
entre o ensino fundamental e o médio. A faixa-etaria em questdo, se depara com
demandas cotidianas para ampliar a qualidade na comunicagao visual. Assim, o
produto pretende  desenvolver fundamentos da linguagem visual de forma
educativa, para que possa ser desdobrada em futuras demandas de uma
comunicagdo visual. O conteudo técnico sobre as visualidades, que sera
apresentado no livro ilustrado, ressalta os fundamentos que permeiam a
comunicagao através de imagens. Este sera embasado nos estudos de percepgéao
desenvolvidos pela psicologia de Gestalt, e que apds, contribuiram para a criacdo de
principios do design. Para isso, utiliza-se o método do design estratégico para

conduzir a pesquisa, e assim, cria-se o desafio de explorar meios de representacao

' “No Brasil, segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD
Continua) 2019, a taxa de analfabetismo das pessoas de 15 anos ou mais de idade foi estimada em
6,6% (11 milhdes de analfabetos).” Conhega o Brasil - Populagdo EDUCACAO. Educa IBGE, 2019.
Disponivel em: <https://educa.ibge.gov.br/jovens/conheca-o-brasil/populacao/18317-educacao.htmi>.
Acesso em: 19 de novembro de 2021.
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de tais conceitos através de uma abordagem educativa na concepgdo de um
sistema produto-servico de livro ilustrado.

A finalidade do presente trabalho se delimita ao estudo acerca do design de
produtos editoriais, observando abordagens estratégicas na concepcédo de livros
ilustrados educacionais. Para tanto, explora conceitos e principios da comunicacao
visual, a partir de um debate amparado pelo entendimento dos fundamentos do
tema, buscando entender o funcionamento e a aplicacdo da matéria na criacdo de
um produto educacional.

referindo-se aos propositos projetuais, o principal objetivo entorna o
desenvolvimento de um sistema produto-servigo de livro ilustrado que apresenta os
principios da comunicagao visual de modo educativo, possibilitando um alcance
mais amplo dos fundamentos do tema.

Os objetivos Especificos, com o proposito de detalhar mais precisamente as

etapas que foram cumpridas para a realizagao do projeto, sdo descritas a seguir:

a) Compreender como o progresso dos métodos de comunicacdes na
modernidade acarreta demandas da sociedade atual;

b) Explorar os conceitos fundamentais da comunicagdo visual,
provindos da Gestalt e posteriormente expandidos em principios de design;
c) Explorar métodos de representacdo dos conceitos visuais na
aplicacao editorial;

d) Criar um livro ilustrado que relaciona a comunicagao visual com um
meétodo educativo;

e) Desenvolver um sistema-produto-servigo atraveés do livro ilustrado.

Para justificar as decisbes projetuais, cabe destacar a rapida evolugao
tecnolégica e midiatica do inicio do século XXI incorpora ao cotidiano o uso de
aparelhos digitais, onde a imagem assume um foco principal. Na sociedade da
informacdo em rede existe uma extrema demanda sobre tudo que envolve a
visualidade, portanto conhecimentos da comunicagao visual se tornaram relevantes
no dia a dia. Ocorre uma ampla demanda por conhecimentos fundamentais de
comunicagao visual, assim como de profissbes que atuam com imagens, em

contraponto, na educacao fundamental ndo percebe-se uma repercussdo destas
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mudangas e poucos sdo os conteudos criticos sobre conceitos visuais debatidos
com um publico novigo.

Este trabalho busca explorar a relacdo educativa a partir do entendimento e
criagdo de imagens, através de um livro ilustrado. O conteudo em um formato que
prepondera as imagens e possibilita um maior alcance da educagao visual critica. Ao
abordar o livro ilustrado com aproximag¢ao educacional, o projeto colabora com
estudos das areas de design grafico e editorial, ilustragdo e da representacéo
educativa. Através das pesquisas realizadas sobre linguagem visual e educagao, o
estudo proporciona contribuicdes para futuras pesquisas que se alinham no tema
central de comunicagédo imagética, contemplando as possiveis representagdes do
conteudo. O sistema produto visa um publico jovem, entre 16 a 20 anos. A escolha
da faixa etaria alvo inicialmente atendia um direcionamento infantil, possibilitando a
aproximagao do assunto para criangas em desenvolvimento. No entanto, o conteudo
no design do livro ilustrado, que é focado em uma representagao simples, intuitiva e
tratando dos fundamentos do tdpico, ainda assim, foi planejado para que se possa
desenvolver aspectos mais técnicos dos conceitos e dar conhecimento a um grupo
que esta mais ativamente lidando com trabalhos, iniciativas e conteudos que
trabalham o visual efetivamente. A vantagem de trabalhar com a faixa-etaria
representada, é trazer um conteudo relevante para um publico que, devido a
ascensao da imagem no meio social, mais do que nunca podera fazer proveito do
conhecimento em diversos ambitos, de projetos pessoais, a iniciativas profissionais
e até o lazer. Com uma maior habilidade de compreender as areas que trabalham
com a representagao imagética, pode-se valorizar o trabalho sendo feito. Sendo
assim, os objetivos projetuais da presente pesquisa, se cumprem com mais

efetividade dirigidos ao publico de 16 a 20 anos de idade.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo debate questbes tedricas sobre diferentes conceitos que

fundamentam os préximos tépicos do trabalho e a elaboragéo do livro ilustrado. Para

isso, serao contemplados as seguintes tematicas:

1.

Para definir a representacdo do conteudo do produto-servigo, sera discutido a
Concepcao de educagao pela qual o trabalho se posiciona. Portanto
responde-se as perguntas sobre o que determina um material educacional, e
como este conteudo sera apresentado na execugao da presente obra. Para
isso, os pensamentos de Jean Piaget e Lev Semeivich Vygostky sé&o
estudados para entender suas concepcbdes sobre educacdo, e depois é
aprofundado o método do construtivismo como fundamento para a
aproximacao educacional.

No tépico “Introducao as comunicagoes” se estabelece um conhecimento
base sobre as linguagem, que é relevante para o contexto projetual e para o
prosseguimento de temas mais especificos. Dessa forma, sera contemplado
as possiveis definicbes das comunicacdes e linguagens, assim como a que
sera referida neste trabalho. Também é debatido a relacéo da linguagem na
sociedade, contando os marcos que levaram a disseminacdo da comunicagao
verbal. Logo apods, trata-se os adventos que concederam cada vez mais
espago as imagens na sociedade, e assim, relevancia das linguagens visuais
como meio de comunicacgao e matéria de estudo.

Por fim, a Sintaxe da comunicagao visual, compreende os principais
conceitos a serem abordados no conteudo do produto-servigo criado neste
trabalho. Para isso, é explorado primeiramente dois topicos, os elementos
basicos da linguagem visual, que definem o que forma uma composi¢cao
imagética, e a psicologia de Gestalt, que retrata a percepg¢ao visual. Ambos
assuntos sao utilizados como base do estudo e se desdobram em principios
da composicao visual. Dondis (1994) e Mesquita (2016), sdo as principais
fontes no tema, ja que faze uma categorizacdo dos diversos assuntos da
sintaxe da linguagem visual, incluindo discussdes sobre alfabetismo visual,
caracteristicas da mensagem visual, fundamentos que se atribuem a

composi¢cao visual, percepgao humana, correlacionando os estudos da



14

Gestalt e os elementos e principios da comunicacdo visual entre outras
discussdes na area. Outros autores também sao ressaltados no capitulo em

questao.

2.1 Concepgao de educacgao

Para retratar a proposta educacional pretendida no projeto, € preciso entender
sobre as abordagens educativas, desse modo estuda-se a concepg¢ao de educagao
com foco na linha pedagdgica construtivista, fundamentada principalmente nas
ideias de VYGOTSKY (1991) e PIAGET (1964). A pesquisa visa entender o que
configura uma material educativo e como apresentar um conteudo a partir dessa
premissa educacional.

Através das ideias sobre formagao cognitiva, desenvolvidas por Vygotsky e
Piaget, permite-se fazer algumas definigdes sobre o processo cognitivo. Vygotsky
define a relagdo entre aprendizagem e desenvolvimento como complementares,
desse modo, o aprendizado caminha lado-a-lado com a maturacdo, que por sua
parte consiste no desenvolvimento de um sistema nervoso, os dois processos
compéem o desenvolvimento humano (VYGOTSKY, 1991). O autor também
considera que o desenvolvimento da crianca € formado por fatores internos e
externos a crianga, proporcionando a construgao de diferentes fungdes cognitivas.

Vygostsky propde uma teoria chamada de zona de desenvolvimento proximal,
que consiste nos conceitos de desenvolvimento real e desenvolvimento potencial
(VIEIRA, 2018). O primeiro retrata o crescimento que a crianga consegue realizar
por conta propria, e o segundo, o potencial, diz respeito ao que depende da
orientagdo externa para ser obtido. Para compreender a visao de Piaget, analisa-se

a aproximacgao construtivista para a educacao.

2.1.1 Construtivismo

O construtivismo é uma das linhas pedagogicas mais difundidas no Brasil?, e
consiste em uma tese epistemoldgica que sustenta o argumento no qual o sujeito
tem uma funcdo ativa na sua propria educacido, sendo assim a aprendizagem

acontece por meio de quem absorve e quem/o que ensina (FOSSILE, 2010). O

2 fonte?



15

psicologo Jean Piaget, que desenvolveu o tese em 1920, primeiramente buscou o
conhecimento epistemolégico de como surge o conhecimento humano, no entanto, o
estudo se desdobrou em um método de ensino de relevancia, o que gerou a
inclusdo de Piaget no campo da teoria da psicologia cognitiva educacional.

Dentre os movimentos educacionais, o construtivismo expdée um método de
ensino que desafia a proposta projetual desta pesquisa, levantando questdes de
como construir um objeto educacional, que possibilite ao aprendiz refletir e aprender
a partir da interagc&o. Esta missao, em conjunto com a popularidade da tese, resultou
na apropriagdo do tema para o presente trabalho. Dessa forma, sédo referenciados,
além do proprio desenvolvedor do pensamento, Jean Piaget (1964), a autora Dieysa
Fossile (2010), Priscila Barbosa (2015) e o artigo “Construtivismo na Educacgao” ,
sob os autores Arlete Modesto Macedo Fernandes, Gisanne de Oliveira Marinho,
Miriam Delmondes Batista e Gislene Farias de Oliveira (2018).

O construtivismo propde um aprendizado no qual a realidade do aluno, seus
conhecimentos e experiéncias ndo sao descartados como em um modelo tradicional
de educacao, pelo contrario, fazem parte importante do processo. Sendo assim, o
aprendiz participa ativamente do seu préprio aprendizado (MODESTO et al. 2018). A
aplicacdo do conceito em instituicbes de ensino demonstraram maior dinamismo nas
aulas, em momentos, deixando-as mais vivas e significativas, através da interagao
entre aluno e professor, e assim, causando a ambos um espaco mais adequado
para desenvolver a criatividade (IDEM, 2018).

Para o Piaget o desenvolvimento da crianga tem esséncia em quatro fatores,
sendo eles (FOSSILE, 2010):

1. Bioldgico: relaciona-se ao crescimento organico e a maturacdo do sistema
nervoso.
2. De experiéncias e de exercicios: obtido na agao da crianga sobre os objetos.

De interagbes sociais: floresce por meio da linguagem na educacgao.

4. De equilibrio das acbdes: tem relagao a adaptagdo ao meio e/ou as situagoes.

Outra definigdo importante descrita na teoria de Piaget, € a dos estagios do
desenvolvimento cognitivo, nos quais sado definidos em 4 grandes estagios
(FOSSILE, 2010, p.?):
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e O primeiro estagio , chamado de sensério-motor, ocorre aproximadamente
nos primeiros 18 meses de vida. De acordo com o crescimento do sistema
nervoso, neste periodo o bebe tem reflexos basicos que se alteram de acordo
com a maturagao e a interagdo com seu meio. Desse modo, desenvolve-se o
conhecimento pratico, que fundamenta o pensamento representativo criado
posteriormente.

e Em um segundo ponto, temos o inicio da linguagem, da fungao simbdlica e da
representacédo da crianga, no que € chamado de estagio pré-operacional e
ocorre entre 2 e 7 anos de idade. Ainda assim, ela ndo consegue fazer
algumas distingdes concretas, como a de conservagao, a qual, por exemplo,
um liquido quando muda de recipiente para um diferente, a crianga nao
consegue perceber que ha a conservagao de quantidade.

e No estagio das operagoes concretas, entre 7 e 11 anos de idade, a crianga
ganha um pensamento mais légico. Assim, aparecem interagdes operacionais
com objetos, como operagbes de classificagcdo, ordenamento, operacdes
espaciais, a ideia de numero e etc.

e No quarto e ultimo estagio, chamado operatério-formal, 11 anos adiante, o
adolescente comeca a trabalhar com o raciocinio hipotético dedutivo, nao

mais somente com objetos concretos.

A partir de um entendimento inicial sobre a fundamentagdo do conceito de
construtivismo, é valido atribuir um enfoque nas caracteristicas aplicadas ao método
construtivista de aprendizagem. Com o objetivo de utilizar uma abordagem
educacional para o produto-servigo criado neste projeto, tais conceitos do ensino
buscam ser implementados no sistema de pesquisa aqui proposto.

Barbosa (2015) destaca que os alfabetizadores sdo importantes mediadores
do processo ensino-aprendizagem. Para construir um ambiente educacional
construtivista devemos reconhecer as producdes da crianga e saber respeita-las.
Reconhecendo-as como construgdes genuinas que fazem parte da pratica. Diferente
da expressao comum “para aprender temos que errar antes”, no construtivismo nao
ha o erro dentro do procedimento, tudo € uma construgdo para o aprendizado. A
autora diz que "a aprendizagem nado pode ser entendida como resultado do
desenvolvimento do aluno, mas sim como o proprio desenvolvimento do aluno”. Para

criar essa nogao de progressdo, o professor pode lembrar o aluno de suas



17

conquistas antes de indica-lo a outros possiveis caminhos, estimulando seu
entendimento sobre a construg¢do do seu proprio conhecimento. Neste sentido, ao
criar exercicios para os alunos, um professor deve considerar o contexto que faz
sentido para eles. Um método padronizado que ndo abre espaco para criticidade,
pesquisa, interpretacdo ou debate, logo, ndo se aplica na metodologia em questéo
(FOSSILE, 2010). Além disso, o ambiente educacional deve trabalhar com
atividades que promovam reflexdo, discussdo e que fagcam os alunos tomarem
decisdes. “Os alunos sao os responsaveis pela defesa, pela justificativa e pelas suas
proprias ideias”, como afirma BARBOSA (2015).

2.1.2 Raciocinio hipotético dedutivo

Respondendo as perguntas apresentadas no inicio do capitulo, um material
educativo, de forma ampla, € um item que colabora com o processo de
aprendizagem sobre alguma matéria. A fungdo pode ser expressada através de
meios diversos, como textos, livros, audios, imagens, videos e etc. Partindo da
perspectiva construtivista analisada, o objeto educacional € um elemento que faz
parte do desenvolvimento do aprendiz, e teria o objetivo de acrescentar as
producdes dele. Sem desconsiderar contextos pessoais ou impor uma verdade, o
conteudo educativo deve apresentar sua perspectiva sobre um assunto, e estimular
que haja uma conversa entre o conhecimento oferecido pelo material e as
construgdes do consumidor.

Considerando os estagios de desenvolvimento estudados por Piaget, é
importante configurar que para a idade alvo escolhida ao publico do trabalho, de 16
a 20 anos, ja se desenvolve o raciocinio hipotético dedutivo, e dessa forma é
possibilitado o uso de metaforas, conversas néo concretas e formulagdes de
conhecimentos com maior grau de complexidade.

Para a formulagdo dos objetivos projetuais desta pesquisa, o estudo da
educagao sera atribuido no conteudo do livro ilustrado. Dessa forma, a linha
pedagdgica construtivista permeia as decisdes sobre o sistema produto-servigo. Foi
necessario arquitetar as informag¢des de modo a dialogar com o leitor, e promover
que o mesmo interaja e expresse suas construgdes sobre o material, exercitando o

raciocinio do leitor e tornando o conhecimento mais relevante para seu contexto.
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O conhecimento adquirido atua como fundamentacdo sobre a qual os

conteudos conseguintes a serem estudados, serdao apresentados.

2.2 Introducgao as comunicagoes

O escopo deste capitulo busca estudar aspectos tedricos do tema,
primeiramente debatendo sobre as diferentes definigbes das comunicag¢des. Logo
apos, debate-se possiveis as origens da comunicagdo, dando maior atengao ao seu
impacto na na vida em grupos. Também observam-se as transformagdes que
culminaram na circulagado das imagens e sua relevancia comunicacional, para assim
sustentar o debate central do projeto: a comunicagao visual.

A caracterizagado dos termos que envolvem a comunicagao e as linguagens é
de extrema importadncia a pesquisa, neste assunto busca-se definir algumas
interpretacdes sobre os vocabulos, e por fim, apresentar qual a interpretacdo desta
pesquisa sobre o tema.

Relatar sobre a linguagem gera uma compreensao da linha de evolugao das
comunicagdes, que se iniciam como favorecedoras do convivio em grupos, depois
permitindo comunicados mais complexos e o agregado de informacdes, seguindo
para os registros especificos e com maior durabilidade e finalmente chegando na
linguagem visual efetiva, a partir do marco da fotografia e sucessoras tecnologias.
Grande parte da motivagao desta pesquisa se da pelo desencontro da relevancia da
linguagem visual nos dias atuais em comparagao com a representacao do estudo da
matéria no ensino moderno. Portanto, um dos objetivos da analise conseguinte, €, a
partir de certos eventos historicos e comportamentos sociais, entender melhor fundo
desta problematica.

As fontes bibliograficas a serem usadas neste capitulo sdo: Hodgson e Pettitt
(2018), informando na origem da representagao dos signos visuais; Eduardo Gomes
(2011), que colabora descrevendo a influéncia da escrita na histéria; Simon Eliot e
Jonathan Rose (2007) que abordam o tema da histéria dos livros. Para configurar os
termos sobre as comunicagdes e linguagens, serdo abordados autores como Wang
(2008), O'connor (2013), Araujo (2018), Dondis (1997), Mesquita (2016), Santaella
(1983), Amberg e Vause (2009) e Saussure (1974).
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2.2.1 Definigdes

Definir os termos presentes dentre os diferentes meios de comunicagao é
importante para a compreensao das respectivas linguagens, além de assegurar a
coeréncia da informagdo descrita no presente texto. Receberdo destaque
inicialmente as distingbes entre comunicacao verbal e n&o verbal, apds, as nuances
da comunicacéo visual. Neste capitulo serao visitadas algumas defini¢gdes relevantes
em fungao de estabelecer uma designacdo comum a todo o trabalho.

Partindo de uma pergunta importante para qualquer definigdo nesta area, o
que é uma linguagem? Santaella (1983) aponta que as palavras “linguagem”,
“representacao” e “signo” sdo sinbnimos em seus sentidos mais amplos, quer dizer,
essas 3 palavras também s&do um elemento/ferramenta de comunicacdo (AMBERG
e VAUSE, 2009). Outras perspectivas trazem a linguagem como um sistema, uma
organizagdo que contém representacdes e possui o objetivo de comunicar, sendo
assim podemos ter sistemas complexos como as linguas presentes em quase todas
as sociedade atual, ou menos complexos, bem como as primeiras formas de
registro, as pinturas em cavernas. (SAUSSURE, 1974)

A linguagem verbal, define-se pelo uso de palavras ou da fala para entregar a
informacdo desejada. Dentre as formas de comunicacé&o verbal, de modo mais
recorrente vemos a linguagem escrita, que emprega os simbolos escritos, como a
lingua, através de qualquer meio, sendo um caderno ou um aparelho digital, e a
linguagem oral ou linguagem verbal oral, aplicando o uso da fala para comunicar
através da lingua. No outro espectro temos a comunicagado nao verbal, que bem
como aponta o nome, refere-se a transmissdo de mensagens sem 0 uso das
palavras. Um exemplo dessa forma de comunicar é a linguagem corporal, que é
resumida ao uso da expressao corporal, como dar um sorriso, balanga a cabeca ou
a apontar com os dedos.

No campo das visualidades, inesperadamente ndo temos uma definicdo Unica
e aceita por todos para a linguagem visual, apesar da popularizagdo do campo de
estudo nas ultimas 3 décadas, ainda ha desencontro de informacgdes entre diferentes
autores e diferentes areas.

Expressar através ou com o auxilio de ferramentas e de meios imagéticos,
como, fotografias, icones, graficos, desenhos e todo o tipo de signo visual pode ser

considerada a definigdo mais ampla de comunicagdo visual (Araujo, 2018). Com
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uma visao mais técnica pode-se citar O'Connor (2013) que relaciona a comunicagao
visual com o0 processo de percepg¢ado humana, sendo assim, nossa cognigao da
entrada de informacgdes visuais. (IDEM, 2018).

Para facilitar o entendimento sobre a comunicacgéo visual, Erwig, Smeltzer e

Wang (2016) criam a seguinte relagao:

“Uma linguagem textual € um conjunto de regras sobre um alfabeto,
os simbolos de qualquer sentenga estao relacionados apenas entre
si por uma ordem linear. Em contraste, uma frase de linguagem
visual consiste em um conjunto de simbolos que s&o, em geral,
relativos por varias conexdes (p.04).

Os autores expressam claramente que o sistema da linguagem visual ainda é
ponderado por inumeras relagdes entre os elementos, e pode-se interpretar que sao
estas associagdes que criam um significado.

Outra forma na qual podemos conceitualizar a tematica é dividindo as duas
nomenclaturas, que muitas vezes s&o usadas como sinbnimos, a comunicagao
visual e a linguagem visual. Em alguns casos vemos a seguinte colocacdo: a
comunicacgao visual utiliza de palavras, simbolos, cores, valores, contraste etc., tudo
que forma uma linguagem visual, para informar, transmitir uma mensagem. Neste
caso vemos a linguagem visual como um sistema composto por diversas
ferramentas de linguagem, e a comunicagdo € o ato de transmitir a informacéao
utilizando-se dos meios apresentados (DONDIS, 1997). Outra distingéo interessante
a ser analisada é a da comunicagao direta, que acontece entre pessoas utilizando
linguagem, gestos, palavras e etc; e comunicacao indireta, entre pessoas utilizando
objetos como logotipos, simbolos, propagandas, ilustragdes e etc.Dondis (1997, p. 2)
diz que a linguagem é simplesmente um recurso de comunicagao proprio do homem,
logo conclui-se que a linguagem visual é um recurso da comunicagao visual.
Olhando pela perspectiva da comunicagao visual definida como uma matéria
profissional, como design, propaganda, audiovisual entre outras, podemos
considerar a segunda distingdo, da comunicacg&o indireta, como a linguagem visual.
(WANG, 2008)

Outro ponto de relevancia para a discussdo, € um ponto comum de
contradicdo sobre a visualidade da linguagem escrita. A grande maioria dos sites
populares e as respostas de mecanismos de pesquisa deixam bem claro uma

separagao entre a linguagem visual e a escrita, porém. Exemplos comuns de



21

linguagem visual, obtidos através dos mesmos meios de pesquisa citados
anteriormente, revelam recursos como animagao, fotos, videos, infograficos, icones
e simbolos, mas raramente é incluida a escrita. Sendo assim, a caracterizagao
popular demonstra a linguagem escrita sendo um sistema basicamente exclusivo a
comunicagéao verbal, e a linguagem visual sendo o restante das ferramentas que se
apresentam através da visualidade. Helen Lloyd (2015), em um livro dedicado a
instruir o uso de linguagem visual por professores de ensino fundamental e médio,

defini o termo em questao da seguinte forma:

A linguagem visual é a linguagem das imagens. Formas, cores, formas,
linhas, padroes, objetos s&o exemplos de elementos em imagens
organizadas para criar um determinado efeito visual ou para comunicar
certos pensamentos, ideias, sentimentos, significados e mensagens. O
ditado "uma imagem vale mais que mil palavras" captura a esséncia da
linguagem visual. A linguagem visual € uma forma distinta de comunicacgéao,
diferente da linguagem oral e escrita, mas tdo poderosa, descritiva e
emotiva. Pode ser traduzido para a linguagem oral ou escrita, mas, como
acontece com qualquer tradugéo entre idiomas, existem limitagcdes e nem
tudo visto pode ser facil ou eficazmente falado ou escrito. (p.05)

Tais afirmacgdes sdo interessantes pela clareza em que a autora separa as
palavras ou a linguagem escrita da linguagem visual, demonstrando que € uma
significacdo valida e formal. Porém, é claro que um conceito complexo como a
comunicagdo, ou mesmo a linguagem, pode ser identificado por outros pontos de
vista.

Especialmente trazendo uma abordagem por meio da semidtica, o estudo dos
signos, ou referenciando Santaella (1983, p.07), “a ciéncia geral de todas as
linguagens” e utilizando-se dos fundamentos do estudo, pode-se considerar que a
linguagem escrita, originada de pictogramas, e com o tempo adaptada em um
sistema de simbolos, e de fato um elemento visual (SANTAELLA, 1997). Ainda
perdura a indagagao, ser um recurso visual lhe coloca automaticamente como uma
linguagem visual? O maior motivo para o desencontro de opinides com certeza se
da pela escrita possuir um sistema mais especifico a ele, a linguagem verbal.
Autores como Zhang (2007) inclusive incluem na descricdo de linguagem visual a
obrigacao de ser “nao-textual”.

Diante das variagdes de classificagao, este projeto estara se referindo quando
tratar de comunicagao visual, a comunicagédo através de um conjunto de simbolos,

que por varias relagdes sao interpretados, em outras palavras, a expressao por
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meios imagéticos. Neste caso a escrita também é considerada um elemento visual,
e estara contida na definicdo de linguagem visual, porém somente como um recurso
grafico, e ndo com toda a complexidade do sistema de significado e simbolismo da
comunicagédo verbal. Demais significacbes mais abrangentes, como a citada de
O'Connor (2013), apesar de interessante € demasiada ampla para os objetivos do

projeto.

2.2.2 Linguagem na sociedade

Para os humanos nos primérdios da vida em sociedade, a comunicacio
concretizou-se como uma manifestagao facilitadora para a convivéncia em grupos.
Ela permitiu diversas estratégias coletivas, tais como sinalizar perigos préximos, o
momento certo para atacar, qual dire¢gdo seguir, entre outras agdées. (CORBALLIS,
2017) Conforme a linguagem se aperfeicoava, a complexidade das atividades exigia
uma comunicagao por mensagens concatenadas, um exemplo seria o planejamento
de ataques com diversas etapas.

Possivelmente o marco mais relevante para a linguagem é a habilidade de
transmitir conhecimento para as geragdes sucessoras. Geralmente era realizado a
partir dos mais experientes, logo os mais velhos ensinavam os mais novos do grupo
através da fala ou mesmo por demonstragdes praticas. Posteriormente, estima-se
que cerca de 37.000 mil anos atras, a transmissdo tenha comegado a ocorrer por
meio de desenhos em paredes, pedras ou esculturas (Hodgson e Pettitt, 2018). A
partir deste ponto, a informacgao adquirida pelos mais experientes nao se perdia com
a morte. Plantas venenosas, areas de perigo ou propicias para caga, bem como
maneiras de criar ferramentas e outros conhecimentos importantes para o periodo,
agora podiam ser repassados, garantindo uma maior chance de sobrevivéncia e
progressao. Cabe ressaltar que as capacidades primitivas da linguagem ainda néo
permitiam que o conhecimento fosse ativamente repassado a cada geragao, quase
sempre havia a perda ou a transformacao constante de detalhes e possivelmente
limitar o alcance necessario em um grande grupo.

A préxima grande marca para a comunicagao, a invengao da escrita € com
certeza um dos eventos mais importantes para nossa sociedade atual, tanto quanto

a linguagem oral, ela atende as necessidades para lidar com as desvantagens
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apresentadas por um mundo antecessor a registros complexos. A linguagem escrita
permitiu um meio de transportar informagdes precisas, com mais detalhes, com uma
maior durabilidade, e através das geragdes (GOMES, 2011). Claro que a adaptacgao
foi um processo longo, por grande parte da historia humana, a habilidade de ler ou
escrever so era retida por poucos e em geral privilegiados, porém mesmo nessas
condigdes, havendo poucos leitores em um grupo, vila ou cidade, ja representava
um enorme avango para as comunidades em razao destes poucos leitores podendo
trabalhar como professores, escritores, jornalistas ou até mesmo leitores de noticias.
para muitos historiadores a escrita foi um marco tao revolucionario que divide a era
pré-historia do nascimento da histéria (GOMES, 2011).

O primeiro livro conhecido pelo homem, é datado aproximadamente 23 A.C.
(Eliot e Rose, 2007) E foi somente muito depois que o ato de ler e escrever tornou-
se uma habilidade mais comum. Ainda assim, o processo longo de adaptagao
continua, ja que inicialmente a capacidade da escrita permanecia ausente para
grande parte da populacédo e somente aos poucos foi se incluindo. E estimado que
no inicio dos anos 1100 a populacdo clérigo masculina da Inglaterra ja tinha
integrado a leitura em suas vidas, e nos anos 1500, mais da metade da populagéo
sabia ler, porém nao necessariamente sabia escrever (IDEM, 2007). Em sumo, entre
os anos 1100 e 1500 comecamos a ver a leitura, principalmente de livros, sendo
estendida das comunidades religiosas e monastérios para areas domésticas (IDEM,
2007). Nos anos seguintes, entre 1500 até 1800 na Inglaterra, a alfabetizacao ja
havia se tornado a realidade da grande maioria dos adultos (Houston, 2011). Cada
pais, cultura e povo teve esse processo ocorrendo em velocidades e periodos
diferentes.

Para a histéria da comunicacdo, uma maneira interessante de observar sua
progressao, € através do meio editorial. Nele podemos analisar diretamente o
progresso das técnicas graficas utilizadas para transmissao de informagéao, além da
relacao entre texto e imagem durante os anos. Para este trabalho o enfoque sera em
livros ilustrados. A imprensa foi inventado no século XV e concedeu que houvesse
mais pessoas com acessos a informagdes diversas, e mesmo que, em 1461 ja
temos exemplos de livros impressos com tipo e imagem juntos, a relagéo entre
palavras e imagens pelos séculos seguintes continuaria sendo amplamente
decorativa, a imagem era usada como uma representagdo visual do que ja estava
descrito pelo texto (SALISBURY e STYLES, 2012). Com o tempo comegaram a
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surgir mais e mais histérias onde as duas comunicagbes se complementam e
ajudam na compreensao geral do conto. A partir da década de 1950, comegamos a
ver mais designers graficos entrando em projetos de livros ilustrados, entdo, livros
que apresentavam conceitos mais complexos em sua abordagem, unificando a
histéria com a imagem e tipografia comegaram a surgir, tais feitos sé eram
permitidos pela boa colocagdo de comunicagdo visual no conjunto que formava o
livro para assim manter a compreensao intacta. (SALISBURY e STYLES, 2012, p.
29)

Os registros descritos nesta subsec¢ao serdo retomados no préximo capitulo,
no qual sera observado os anos seguintes de evolugao da linguagem argumentando

como foi a transigdo para uma sociedade imagética.

2.2.3 Sociedade imagética

Considerando que a invengao do tipo moével foi imprescindivel para a
alfabetizacdo verbal universal, ndo € muito distante teorizarmos que nas ultimas
décadas, desde a introducdo da camera no mercado em 1981, estamos passando
pelo mesmo processo de alfabetizagcdo s6 desta vez no campo visual (DONDIS,
1997). Também podemos analisar que, a mesmo demora para perceber a
importancia da linguagem verbal como fundamental para todos, revisada no primeiro
capitulo, esta ocorrendo atualmente para a area grafica.

Para aprofundar a discussao, € interessante compreender os fatores que
trouxeram a imagem para seu status de relevancia atual. A imagem como meio de
comunicagao, contrapondo com a linguagem verbal, tem um papel coadjuvante para
a sociedade, porém nem sempre ocorre desta maneira. A narrativa visual ou
imagética fez parte das origens humanas, considerando que as pinturas em
cavernas em muitos casos eram usadas, em sequéncias, para representar
acontecimentos do dia a dia (SALISBURY E STYLES, 2012). Nao ha como afirmar a
funcdo destas artes, mas claramente as imagens eram o meio mais relevante de
comunicagdo na época, e continuou mantendo sua importancia por algum tempo,
mesmo depois da invengao da linguagem verbal. Podemos citar a Coluna de Trajano
em Roma, além de ser um dos exemplos mais velhos de narrativa visual, também &

uma prova da significancia do meio para civilizagées antigas, ja que mostra em
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detalhes a historia da vitéria de Trajano nas campanhas militares contra os dacios
(IDEM, 2012).

Com a popularizagao da linguagem verbal a relevancia da comunicacgao visual
foi diminuindo, a alfabetizagdo em massa das populagdes permitiu comunicados
rapidos, complexos e com um potencial de especificacdo nunca visto antes em uma
escala grande. Com esse marco, a imagem passa a se tornar menos importante.
Logicamente, dentro do contexto correto, a imagem poderia ser considerada o ponto
focal, por exemplo uma pintura. Entretanto, como uma comunicagao esse nao era o
caso, em todas as situagcbes em que a necessidade era comunicar uma informacao,
Como em um anuncio, jornal, revista, placar etc., o texto tinha a conotacéo de ponto
focal do conteudo, na perspectiva majoritaria da sociedade, ele € a peca que pode
melhor transmitir a mensagem, ja a imagem & somente um complemento, ela ndo
possui a capacidade de comunicar, somente ilustra o tema ja apresentado pelo
texto. Tal fenbmeno pode ser muito bem evidenciado pelos livros, que em grande
parte de sua existéncia ndo possuiam imagens ou somente eram imagens
ilustrativas. Quando comegaram a surgir os livros ilustrados no século XVI, mesmo
com a imagem representando grande parte do conteudo, ela ainda era usada como
uma maneira de ilustrar a histéria das palavras (SALISBURY E STYLES, 2012).
Possivelmente a primeira vez que vemos um livro ilustrado usando a imagem de
forma a trazer algo que o texto ndo necessariamente trazia além de brincar com a
relacdo de arranjo dos dois meios, foi em 1789 com o livro Cang¢des da Inocéncia
por William Blake. Apds o livro de Blake, somente na metade do século XVIII vimos
uma maior quantidade de livros ilustrados experimentando com a relagao da imagem
e palavra de forma complementar. Posteriormente, no século XIX surgem alguns
poucos livros sem palavras, que contam a histéria unicamente pela sequéncia de
imagens, porém estes ndo representam a aceitagdo da relevancia imagética como
meio de comunicagdo, € no geral eram vistos como produtos interessantes e
diferentes apenas (IDEM, 2012).

A linguagem visual, sempre foi extremamente presente e significativa na vida
dos humanos, porém, conforme a disseminacédo da linguagem verbal ela foi
perdendo relevancia como sistema de linguagem. Apesar das visualidades estarem
mais presentes na sociedade do que qualquer linguagem especificamente verbal, a
sociedade da mais importancia ao aprendizado técnico das linguagens escritas e

orais em comparagdo ao conhecimento imagético. Aprofundando na discusséo,
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Clive Phillpot em "Critica da Literatura Visual: uma nova coleg¢ao” (Southern lllinois
University Press, 1979) sugere que o dominio das linguagens verbais na sociedade
poder ser estrutural, e demonstra a posi¢cao questionando a frase “alfabetizagao
visual”, que é utilizada em razdo da auséncia de uma palavra especifica para referir
a educacao no sistema visual de comunicacio, e faz isso usando emprestado o
termo “alfabetizacdo” que foi criado para se dirigir ao aprendizado verbal, ou a
competéncia de um individuo com o alfabeto. Logo, a frase em pauta, diz muito
sobre o dominio da cultura verbal sobre o visual. No portugues temos a palavra
alfabetizacdo, que se refere a capacidade de entender e usar as palavras, ja no
inglés além da palavra “literacy”, que € equivalente a alfabetizagdo, a palavra
‘numeracy” possui o0 mesmo significado mas direcionado aos numeros. Porém
quando se trata de descrever a habilidade de trabalhar com a linguagem visual, a
frase 'alfabetizagéo visual' parece ser a unica opgao nas duas linguas analisadas, e
sugere que estariamos “lendo” a imagem, ao invés de interpretarmos as
informacgdes. A auséncia de palavras que descrevem a capacidade discutida, ainda
parece significativa. As consideracbes parecem dizer que, embora sejamos
constantemente lembrados de que vivemos em uma cultura cada vez mais visual,
possivelmente ainda haja uma tendéncia de considerar o pensamento e o desenho
atividades muito distintas. (PHILLPOT, 1979)

Através da dominancia pelas palavras, a estrutura social acabou se moldando
em volta da linguagem, atualmente nosso mundo € educado através da fala e da
escrita, consequentemente gerando uma populagdo altamente capacitada na
linguagem verbal e que pouco sabe sobre conceitos basicos da linguagem visual.
Deixando claro que uma sociedade mais capacitada na fala e na escrita, ndo indica
a maior prevaléncia do verbal acima do visual dentro da sociedade, na realidade
somos seres extremamente visuais, a questdo em debate € o alfabetismo e a
estruturagcdo social, que € muito mais forte no campo verbal. Também, é pertinente
considerar que, de maneira nenhuma a capacitagao no verbal € um fator negativo,
0s avangos comunicativos durante os periodos estruturados pela linguagem verbal
foram essenciais para o progresso da humanidade. Porém, com o enfoque
direcionado a um meio comunicativo predominante, € normal que outros sejam
considerados acessorios. A imagem nao necessariamente € uma ferramenta menos
efetiva para comunicar, com certeza sao muitas as vantagens que podem ser

apontadas. O texto, por exemplo, tem um grande poder na especificidade e
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intengdo, mas carrega menos informagdes instantédneas, o leitor precisa passar pelo
processo de leitura para absorver um significado mais complexo, além de ter mais
dificuldade para comunicar ambientacdo, animo e sentimento. Ja o conteudo
imagético pode mais facilmente gerar interpretagcbes ambiguas, ou seja, tem mais
dificuldade em ser especifica, Em contraponto, a comunicagédo visual ganha em
demonstrar significados complexos, profundos ou memoraveis, e de forma rapida.
Podem ser citados como exemplo a representacédo de sentimentos, emogoes,

lugares e experiéncias.

‘o texto dirige o leitor através do significado da imagem e o leva a
considerar alguns deles e a deixar de lado outros. (...) A imagem dirige o
leitor a um significado escolhido antecipadamente” BARTHES, Roland —
(apud Santaella & N6th, Por uma classificagao da linguagem visual. 1998, p.
55).

O cérebro humano tem mais facilidade para perceber/lembrar de elementos
que sao visualmente simples, por exemplo, sentencas, que sdo formadas por
diversas representagdes simbdlicas causam um maior esforco de decodificacao
(KURZWEIL, 2012). Para explorar quais os fatores que elevaram as caracteristicas
visuais de volta ha uma posicao de relevancia, precisamos entender as mudangas
sociais e culturais que levaram novamente a imagem a uma posigao de relevancia
social.

No final do século XX, através da invengao da fotografia que acompanham
diversos marcos como a ascensado da industria cinematografica, que trouxe a
imagem novamente como uma forma de transmitir uma narrativa, e depois a difuséo
da camera fotografica de forma acessivel, e finalmente com a popularizagdo da
televisdo por volta de 1940 (BELLIS, 2020) vimos o inicio da ressurgéncia da
imagem como meio comunicativo, tal mudanca que foi amplamente intensificada
pelos rapidos avancos tecnologicos dos anos seguintes.

Iniciando o século XX ocorre a disseminagdo dos aparelhos digitais e
principalmente a internet, movimento que foi acompanhado por diversas tecnologias.
Entre eles o computador e ou aparelhos touch, ou sensiveis ao toque. Esse avango
tecnologico colocou em pauta a necessidade por conteudos visuais, como vistos em
propagandas, avisos, animacgdes etc., através de outra perspectiva as redes sociais
colaboraram mais ainda, trazendo a "necessidade" para muitos de tirar fotos

constantemente, produzir conteudo autorais onde a imagem e a composigao visual
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sdo os fatores mais importante, e dessa vez o texto € quem faz o papel

complementar. Uyan Dur (2015, p.3) analisa a transigdo da seguinte forma:

Os avancos nas tecnologias de informatica e comunicacdo da atualidade
garantiram o desenvolvimento do ambiente e das possibilidades visuais.
Hoje, as pessoas enfrentam imagens mais visuais do que nunca. O mundo
€ governado pela visualidade por meio da internet, computador,
smartphones, realidade virtual e aplicativos de realidade aumentada, além
de canais relativamente mais antigos como jornais, revistas, televisao,
cinema e anuncios ao ar livre. Muitas pesquisas anteriores (Barnard, 2002;
Lester, 2012; Mirzoeff, 1998; Parsa, 2004; Sartori, 2004) indicam que
vivemos em uma era visual que remodela processos sociais, formas de
comunicagao, percepcao e interpretacao.

A transformagdao tecnolégica na circulagdo das imagens aumentou
rapidamente as dindamicas da informagéo na atualidade, logo o capital de informagéao
digital demanda a necessidade de profissionais relacionados a comunicagao visual
e, consequentemente, de areas correlacionadas ao assunto. Profissdes como design
grafico, producao audiovisual, marketing, publicidade e propaganda, entre outras, ja
existiam e estavam lentamente ganhando mais espago na sociedade apds a
revolugao industrial (DENIS, 2002) porém é inegavel que estes postos de trabalho
tiveram um crescimento consideravel de propor¢ao devido ao marcos da era digital.

Em parte por estas razdes, se € muito comentado na atualidade, que vivemos
uma era nova para comunicagao, que tem como elemento principal a velocidade, a
populacao prefere mensagens rapidas para acompanharem o ritmo de vida rapido e
€ exatamente ai que a imagem ganha toda a vantagem, sendo um meio que, se for
bem executado, possui uma leitura mais rapida e consistente.

Qualquer mudanga dessa escala, em conjunto com a velocidade do ocorrido,
gera mudangas ndo necessariamente diretas. Com uma maior demanda para
profissionais do campo visual, tanto para pesquisas, quanto para a produgéo efetiva,
vimos surgindo diversas instituicdes de ensino e cursos focados exatamente na
comunicacgao visual, sendo através da propagando, marketing, design grafico ou
audiovisual, claramente houve uma popularizacdo da matéria. Fora da area
profissional, devido a integracao destas tecnologias para o lazer ou por motivos
pessoais, 0 que torna estes espacos igualmente dominados pela imagem. No inicio
da televisdo, as tecnologias e os meios ndo permitiam que qualquer um produzisse

conteudo para um publico, atualmente todos temos as ferramentas necessarias para
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gerar conteudos visuais e temos as redes sociais como meios de alcangar um

publico bem mais acessivel.

Ha poucas duvidas de que o estilo de vida contemporaneo tenha sido
crucialmente influenciado pelas transformagdes que nele foram instauradas
pelo advento da fotografia. Em textos impressos, a palavra é o elemento
fundamental, enquanto os fatores visuais, como o cenario fisico, o formato e
a ilustragcdo, sdo secundarios ou necessarios apenas como apoio. Nos
modernos meios de comunicagao acontece exatamente o contrario. O visual
predomina, o verbal tem a fung&o de acréscimo. (DONDIS, 1997, p.8)

A grande problematica da velocidade em que a imagem esta se tornando
essencial para a sociedade, € que se cria uma demanda estrutural para a qual a
sociedade nao esta preparada. Todos somos muito bem educados a ler e escrever
devido a importancia do alfabetismo verbal na atualidade, ndo é necessario um
profissional em letras para criar um bom texto de descricdo de empresa justamente
pois a capacidade em sua forma basica € uma capacidade comum. No entanto, para
desenvolver uma publicagdo com uma arte, essencialmente s6 os profissionais do
visual conseguem produzir uma pega que possua qualidade e obedeca as normas
da comunicagdo visual. Logo, quais seriam as vantagens do alfabetismo visual,
mesmo que basico, em um publico jovem? Sé podemos teorizar uma resposta, mas

acredito que s6 haveria beneficios.

2.3 Sintaxe da comunicacao visual

A comunicagdo contempla o uso das linguagens visuais, um sistema que
abrange diversos meios de comunicagdo, e que sao utilizados para transmitir
significado por meios nao verbais.

Assim como o ensino verbal € repleto de regras, a composi¢ao visual &
também composta por sua organizagdo de normas, apesar de ser uma matéria mais
propicia a interpretacdo do publico. Considerando essas questbes, ainda
conhecemos uma multiplicidade de elementos e principios que podem ser usados de
forma técnica para produzir um resultado que, na maioria das vezes, alcance o
objetivo desejado do criador (MESQUITA, 2019). Estas concepg¢des ndo devem ser
levadas como absolutas, e definitivamente podem variar dependendo do contexto ou
situacdo, porém possuem um embasamento em pesquisas e dados de diversas

areas, como artistas, historiadores da arte, fildsofos e diversos campos das ciéncias
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humanas e sociais que colaboram em um maior grau de procedéncia do significado
nas artes visuais, explorando modos de comunicar. Um dos exemplos que sera
abordado em maior profundidade nesta pesquisa foi o realizado pelos adeptos da
Gestalt, que estudaram principalmente, os principios da organizagao perspectiva e o
processo de configuragdo de um todo a partir de seus segmentos. Para esta
tematica os livros “Sintaxe da Linguagem Visual’ (DONDIS, 1997), “Comunicagao
visual, design e publicidade” (MESQUITA, F. 2016) e “Arte e percepgao visual: uma
psicologia da visdo criadora” (ARNHEIM, R. 1980), serdo a base tedrica do
conteudo.

Antes de partir aos elementos e principios da comunicagdo visual, é
importante compreender algumas definicbes sobre a sintaxe visual e os processos
que a circulam. De acordo com as definigcbes de Dondis (1997, p. 21), no ato de ver,
estamos absorvendo informacédo do ambiente no interior do sistema nervoso através
dos olhos, a informagao é entdo interpretada pelo cérebro que gera um significado
préprio ao espectador. Criar mensagens visualmente € usar as ferramentas, técnicas
e conceitos a sua disposicao, tanto no mundo fisico quanto fazendo uso da sua
capacidade mental, de forma cumulativa para transmitir o significado desejado. O
uso eficaz desses itens ird definir com qual nivel de éxito a informagéo foi
comunicada.

E importante destacar a importancia da compreensao dos elementos basicos
e dos principios que compdem a mensagem visual, pois colaboram para comunicar
com mais poténcia, porém nao deixa de ser um processo interpretativo do
espectador. O significado que sera extraido da mensagem depende de diversos
fatores, destacam-se as decisbes de composicao feitas pelo autor, assim como pela
percepcao humana. Portanto, tais conceitos nao sdo absolutos, e podem ser vistos
como uma estrutura, uma sugestdo, que tem o objetivo aumentar a eficacia da
comunicagado. Nas palavras de Donis A. Dondis (1997, p.31),” o resultado é a
verdadeira manifestacdo do artista. O significado, porém, depende da resposta do
espectador, que também modifica e interpreta através da rede de seus critérios
subjetivos." Mesquita (2016) oferece uma perspectiva interessante da mesma
questdo, apontando que ao vermos uma imagem, OCOrre um processo em que
transportamos tudo que somos, entregando uma imagem que é resultado de nds
préprios. Nossas memorias, experiéncias, ideias e medos se fazem presentes no

dialogo.
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Apos alguns apontamentos basicos sobre conceitos da linguagem visual e
suas criagdes, € necessario abordar a composicdo como um dos pontos
fundamentais para qualquer obra da comunicagao visual. Pois a partir dela séo
tomadas a grande maioria das decisbes, € 0 momento em que se exerce 0 maior

controle sobre a intengédo da pega comunicativa. Dondis (1997, p. 29)

O processo de composicdo € o passo mais crucial na solugdo dos
problemas visuais. Os resultados das decisbes compositivas determinam o
objetivo e o significado da manifestacéo visual e tém fortes implicagdes com
relagdo ao que é recebido pelo espectador. E nessa etapa vital do processo
criativo que o comunicador visual exerce o mais forte controle sobre seu
trabalho e tem a maior oportunidade de expressar, em sua plenitude, o
estado de espirito que a obra se destina a transmitir.

A composicado € importante ao congregar o arranjo de todos os elementos
visuais, tais como o ponto focal e os elementos secundarios, a dimensdo dos
elementos, 0 espago ocupado ou desocupado, a cor, a hierarquia, o equilibrio, entre
outros. Em resumo, tudo que constitui a mensagem visual é regido pela composigao

(DONDIS, 1997).

2.3.1 elementos basicos da linguagem visual

Mesquita (2016, p.15) define os elementos da comunicagdo visual como as
ferramentas utilizadas para a produgdo, o que difere das leis e principios, que
indicam como as ferramentas devem ser usadas adequadamente para atingir um
objetivo. De forma mais ampla Dondis (1997, p.31) refere em suas palavras que,
“‘Sempre que alguma coisa é projetada e feita, esbogada e pintada, desenhada,
rabiscada, construida, esculpida ou gesticulada, a substancia visual da obra é
composta a partir de uma lista basica de elementos”. Os elementos nao se tratam
dos materiais nem do meio de expressao, eles sdao os componentes basicos, a
estrutura que constitui o que vemos (DONDIS, 1997)

Para determinar os elementos da comunicagdo visual. Os livros “Visual
Grammar" (LEBORG, 2004), “Comunicagao Visual, Design e Publicidade"
(MESQUITA, 2016), "Sintaxe da Linguagem Visual” (DONDIS, 1997) e “Ponto, Linha
e Plano” (KANDINSKY,1996) serdo as fontes principais para esse subcapitulo.

Demais pontos serdo cruzados com a dissertagao de Panizza (2004).
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A compreensao de qualquer ferramenta basica de um processo, é
determinante para que se expresse com qualidade e de acordo com a intengéo. Os
elementos basicos da comunicagao visual que sdo compartilhados nas referéncias
usadas sado: O plano, a superficie, o ponto, a linha, a forma, a escala, a cor,
dimensédo ou volume e a textura. Dondis (1997) adiciona na lista os elementos

direcdo, movimento e tom.

A partir dos elementos basicos da comunicagdo visual obtemos
matéria-prima para todos os niveis de inteligéncia visual, e é a partir deles
que se planejam e expressam todas as variedades de manifestagbes
visuais, objetos, ambientes e experiéncias. Os elementos visuais sao
manipulados com énfase cambiavel pelas técnicas de comunicagéo visual,
numa resposta direta ao carater do que esta sendo concebido e ao objetivo
da mensagem. (DONDIS, 1997, p.51)

Nos apontamentos deste projeto de pesquisa, quando aprofundarmos o
debate dos elementos basicos, ndo serdo abordados os elementos direcdo,
movimento e escala. Conforme DONDIS (1997), as formas basicas ja expressam
diregdes, ja incorporadas nos elementos da linha ou da forma. O mesmo ocorre para
escala, no qual Dondis aponta a definicdo da deformacdo de tamanho na forma,
plano, linha ou textura. No entanto, como na diregdo, determinarei o conceito em
conjunto com os elementos que ela afeta. Logo, a movimentagéo seria um elemento
quase unicamente implicito, diferente de sua relagdo em filmes, na televisdo ou em
videos no geral onde o movimento é visivel, em composi¢gdes estaticas ele sé pode
ser inferido através de indices. Portanto, pela sua conotacdo mais implicita, a
movimentagado sera mais aprofundada como um principio da comunicagao visual. Ja

a direcao sera abordada em Forma, e Linha. Seguem os elementos:

Plano

O plano define a area onde se trabalha graficamente. Constitui-se de
duas linhas horizontais e duas verticais. E uma superficie com quatro lados
que pode representar-se fisicamente ou ndo (MESQUITA, 2016). Da mesma
forma que o papel, a tela ou uma parede podem ser planos, também é
possivel demarcar uma area imaginaria bidimensional com quatro arestas e

denominar-se plano. Material e imaterial.
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Este conceito possui algumas concepgodes contestantes. Dondis (1997)
acredita que o plano é definido por uma forma, e, portanto, inclui o conceito no
elemento da forma. Para ele o plano pode ter diferentes configuragdes, sendo
circular, triangular etc. Leborg (2004) em contraposigéo, difere dos outros
autores por considerar o plano e a superficie dois elementos basicos
diferentes. Desse modo a superficie € definida por somente duas linhas que
nao devem coincidir, ou por 3 pontos que nao formam uma linha, e, portanto,
tem extensao infinita. Assim que a superficie é cerrada ela se torna em um

plano.

Ponto

Conceitualmente, o ponto é a indicacao espacial de representagcao
minima, seja ele simbolizado diretamente ou indiretamente. Mesquita (2016,
p.15) define o ponto como uma manifestacao irredutivel que parece simbolizar
o principio das “coisas” e que vai para além da componente grafica. Isso
demonstra que em sua esséncia o0 ponto ndo é um elemento visual, é a
marcagao em um plano. O ponto de fuga, o inicio e fim de uma linha, a marca
que define uma coordenada x-y, o ponto do centro de um objeto etc., sdo
exemplos do ponto como algo simbdlico, imaterial.

Leborg (2004) tem uma concepgdo mais exclusiva, dizendo que o
ponto € um objeto/conceito abstrato. Para ele ndo ha uma representagao
visual do conceito, quando tentamos retrata-lo, na realidade ilustramos um
plano, usualmente um formato circular. Outros autores ja sdo mais
abrangentes em seu significado, caracterizando o ponto em sua
conceitualizagao fisica mais comum, como uma marcacéao circular, esta que
inclusive pode aumentar de tamanho, preencher padrdes, acentuar a
finalizagdo de uma frase e etc. Dondis (1997, p.54) usa o exemplo do
pontilhismo, uma técnica que faz uso de pontos de diferentes tonalidades e/ou
tamanhos para dar forma a uma imagem completa. Esse método s6 faz como

um exemplo se considerarmos a defini¢ao fisica do ponto. (DONDIS, 1997)

Linha
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Leborg (2004, p.13) resume: "Uma linha pode ser entendida como um
namero de pontos adjacentes uns aos outros. Uma linha pode ser infinita ou
ter dois pontos finais. A menor distancia entre dois pontos € uma linha reta.”
No geral, podemos dizer que a linha é uma marcag¢ao continua em um plano
(PATTERSON E SAVILLE, 2012). Porém novamente temos duas defini¢cdes,
uma concreta: pontos préoximos o bastante entre si que tornam-se
indistinguiveis como unidade, uma linha (DONDIS, 1997, p.55); E uma
abstrata: A distancia entre “A” e “B”, por exemplo, pode ser tragado em uma
linha (reta ou n&o) mesmo sem ela estar visivel.

Dondis (1997) e Mesquita (2016) consideram que a Linha também
pode ser concebida através da deslocagdo de um ponto no espago. Em outras
palavras, € o registro de movimentagao de um ponto. Kandinsky (1996) vai
um passo a frente, dizendo que a linha € um elemento secundario, ja que é
um produto do ponto. Em suas palavras "Uma forca exterior pode forcar o
ponto numa diregao destruindo a sua tensédo concéntrica, fazendo dele um ser
novo, submetido a novas leis: a linha. Na verdade, a linha € um elemento
secundario pois é resultante do ponto.” (KANDINSKY, 1996)

A linha também tem a capacidade de variar em aparéncia, sendo as
variagdes mais basicas a linha reta e a linha curva, em sua forma concreta,
também pode variar de grossura. Outra possivel funcao do elemento é exibir
diregdo, movimento e energia, a linha curva tem conotagdo organica, e,
portanto, tende a idealizar mais o conceito de movimento, gestos manuais,
uma expressao da natureza. A linha reta representa, no senso comum, algo
mais mecanico, duro, algo criado pelo homem. (MESQUITA, 2016) Orientagao
também é um fator demonstrado pelo elemento, a linha sempre possuira uma

direcao, e esta pode ser combinada para delimitar-se em arestas de formas.

Forma

“A forma é bidimensional e criada por um contorno fechado. Pode ser
organico ou geométrico, simétrico ou assimétrico” (PATTERSON E SAVILLE,
2012, p.6). A linha delimita a configuracdo de uma forma. As trés formas
basicas, circulo, quadrado e tridngulo, sdo descritos através de linhas em

orientacdes especificas, sendo o quadrado, as linhas horizontais e verticais; o
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tridngulo, as linhas diagonais; e o circulos, as linhas curvas (Dondis, 1997). A
forma é composta em um espago grafico de duas dimensdes, possui
comprimento e largura e através de seus planos e dimensdes pode ser
representada de maneira variada.

Leborg (2004, p.28) organiza as formas nas seguintes divisdes:
Orgéanicas, criadas por organismos vivos ou baseada neles; geométricas,
baseadas em fatos matematicos, sdo criadas a partir de pontos, linhas,
superficies e solidos; aleatorias, criadas através da reprodug¢ao, acdo humana
inconsciente ou influéncia incidental da natureza.

As formas também podem ser aplicadas com a intencéo de reforgar um
significado. Este papel € muito utilizado na area de identidade visual e design
de personagem, uma marca que procura uma comunicagdo mais amigavel
pode utilizar formas mais arredondadas. Igualmente no design de
personagens um vildo pode ser composto com mais angulos retos e
pontudos, de forma a simbolizar algo perigoso. Ja quadrados podem
representar forga, estabilidade, ex. o personagem Hércules no filme da Disney

(1997) tem um design bem angular.

Tom

Nas palavras de Dondis (1997) “o tom €& a presenga ou a auséncia de
luz, através da qual enxergamos a cor, a textura, a escala ou proporgéo, a
dimensdo e o movimento.” O “valor” tonal define a claridade ou obscuridade
do que € visto, e é revelado através da intensidade de iluminagdo sobre um
determinado ambiente, objeto e ser. Em fung&o da luz emitir luminosidade em
uma escala ndo uniforme, que pode variar de acordo com seu angulo de
penetracao, sua difusdo ao rebater no ambiente ou até mesmo de acordo com
as propriedades do objeto que a esta refletindo.

O tom mostra sua relevancia na comunicagcdo visual ao indicar
efetivamente caracteristicas do mundo real, como volume e dimensdo. Sao
diversos os meétodos para representar o mundo tridimensional, no entanto,
somente linhas e formas nao conseguem criar a ilusdo, € necessarias as

tonalidades para indicar o volume e consequentemente a maneira que algo
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estd sendo iluminado. S6 com o tom é possivel alcangar um nivel mais
representativo de realidade (DONDIS, 1997)

Cor

A cor possui uma multiplicidade de conceitos, teorias, estudos e
pesquisas associadas a ela, e é definitivamente um dos elementos mais
extensos em conteudo. Relacionando com o tom, a cor € um de acréscimo,
um componente cromatico. A cor € constituida pela matriz, o espaco
cromatico onde a cor se encontra, ou seja, a propria cor; saturagao,
representa o valor de “coloragcado”, basicamente quanto mais préxima do cinza
menor a saturagdo; e brilho (ou tom), que como ja dito antes, define a
quantidade de luz sendo refletida pelo ambiente, objeto ou entidade, quanto
mais brilho mais clara a cor. (MESQUITA, 2016, p.19, apud WOLF, 2014,
p.30)

Dondis (1997) acredita que enquanto o tom tem um papel essencial na
comunicacao visual, sem qualidade tonal ndo ha efetividade de composicao, a
cor possui uma fungdo complementar, ndo € absolutamente necessaria para
comunicar com poténcia. Nessa perspectiva, talvez a propriedade mais
relevante da cor € o encargo emocional, de trazer significado a uma
composi¢cdo. Nao entrarei a fundo no tema de psicologia das cores, mas €&
importante determinar que ha dois conceitos que influenciam como vemos as
cores, a fisicalidade da questéo, ou seja, a capacidade propria de enxergar a
cor, e como as influéncias culturais e experiéncias pessoais podem significar
nas cores.)

Outra propriedade das cores que pode ser usada em composicoes
graficas para melhorar o impacto, a emocgao e o equilibrio € a harmonia de
cores. Isto €, quais combinagdes de cores dispdem uma relagdo harmoniosa
entre eles, e, portanto, colaboram no valor estético da mensagem visual
(PATTERSON E SAVILLE, 2012). Um exemplo complementar € o azul e o
amarelo, que estao nos lados opostos do circulo cromatico.

A cor no mundo fisico, € uma percepc¢ao visual determinada a partir da
frequéncia da onda que ele reflete, ela pode ser representada em diferentes

sistemas de espectros, para a area grafica foram criados dois acrénimos
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principais, o CMYK, para meio analogos, e o RGB para o digital. Estes
representam o valor de cada cor que se “mistura” para gerar outra. RGB
representa: red (vermelho), green (verde) e blue (azul); CMYK representa:
cian (ciano), magenta (magenta), yellow (amarelo) e key (cor chave ou preto,
por ser resultado da soma das outras). (MESQUITA, 2016)

Volume

Volume, na plenitude da comunicagdo visual, simboliza a
tridimensionalidade de um objeto, diferente de uma escultura, que retém real
volumetria, este em uma composig¢ao € somente uma ilusdo. Pode ser gerado
a partir de forma e linha através da perspectiva, mas também, como ja
visitado, por meio de totalizacao.

Leborg (2004) diz que o volume é: O volume é um espago vazio

definido por superficies, linhas e pontos

Textura

A textura, em sua definicdo minima, € um conjunto de pontos, linhas e
formas que formam uma caracterizagao especifica sob um plano, podendo ter
uma repeticdo, quase como um padrao ou ter aleatoriedade total. Pattern, J. e

Saville, J. definem:

A textura é a qualidade da superficie de um objeto, e se refere a forma como os
objetos ou materiais visuais a aparéncia € desenhada. Ao desenhar um objeto vocé pode
combinar outros elementos, como linha, ponto, cor e tom para recriar o objeto ou dar-lhe
interesse visual para comunicar uma ideia. (2012, p.11)

Sua principal fungdo na comunicacao visual € adicionar interesse visual
e informacgao para um plano ou superficie. Este elemento é possivelmente o
mais complementar e, portanto, ao ser usado pode tanto acrescentar, quanto
atrapalhar a composigéo criando ruido e dificultando a visualizagdo clara das

informagdes de maior importancia.
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2.3.2 Gestalt sobre a percepc¢ao visual

Gestalt € uma escola de psicologia alema que se desenvolveu em um
movimento, tendo seu inicio nos anos 1920 e se dedicando a estudos da percepc¢ao,
que vieram a influenciar diversas pesquisas em outras areas, incluindo
problematicas do design visual (DONDIS, 1997; SLOMP, 2004). A palavra Gestalt,
de forma aproximada, significa “forma global ou figural” e, portanto, a doutrina
também é chamada de psicologia das formas. Neste subcapitulo sera referenciado
novamente o livro “Comunicagdo visual, design e publicidade” de Francisco
Mesquita (2016). Ja segundo ARNHEIM (2005, p.12) “a palavra Gestalt, substantivo
comum alemé&o, usada para configuragdo ou forma tem sido aplicada desde o inicio
do nosso século a um conjunto de principios cientificos extraidos principalmente de
experimentos de percepg¢ao sensorial.”

Os dados coletados nos estudos da Gestalt buscam conhecer a importancia
dos padrdes visuais e como o0 organismo humano interpreta e organiza a informagao
que recebe até chegar no significado obtido. Os resultados atingidos foram
alcancados através de testes em alunos da propria escola, e tinham enfoque em
aspectos perceptuais da consciéncia, lidando com diferentes questdes oéticas, como
ilusdes, cores entre outras.

O conceito da disciplina trabalha principalmente com a maneira que
visualizamos formas mentais para perceber uma composigdo visual. ARNHEIM
(2005) aponta que “no ensaio que deu a teoria da Gestalt seu nome, Christian von
Ehrenfels demonstrou que se doze observadores escutassem cada um dos doze
tons de uma melodia, a soma de suas experiéncias nao corresponderia a
experiéncia de alguém que a ouvisse inteira.” Sua fundamentagéo € na defesa de
que é preciso compreender o todo para que se entenda as partes, implicando que a
soma de um conjunto de segmentos ndo é igual ao todo, a ordem de eventos
acontece primeiro percebendo o todo para depois analisar as partes. Como
analisado anteriormente, Para lidar com a complexidade da comunicagao visual, que
pode possuir inumeros elementos em suas composicdes, 0 cérebro humano
organiza as informagdes hierarquicamente, em segmentos (FORTE, 2018). Os
agrupamentos formam unidades visuais que sdo mais facilmente identificaveis, e

dessa forma se tornam padrdes que constituem o modo de interpretagcdo humano.
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De acordo com a psicologia de Gestalt, os conceitos analisados se dividem
em principios, que mantém uma significancia principalmente para as areas visuais
até os dias atuais, e ajudaram a embasar diversos outros conceitos bem como os
principios da comunicagédo visual. Entrando mais a fundo no campo do design
grafico, as regras de Gestalt sdo fundamentais para qualquer criagao efetiva, como
layouts de todos os tipos, identidades gréficas, logotipos e etc. Para entender os
fundamentos da Gestalt € interessante tomar conhecimento do principio da unidade,
sendo uma propriedade essencial que pode relacionar todos os elementos graficos
para formar uma unidade através de suas caracteristicas. As bases referidas
também sado relevantes para alcancar outro principio gestaltista chamado de
‘boa-forma”. Nas palavras de Slomp e Marques (20087, p.2) Se os elementos
percebidos nao apresentarem equilibrio, simetria, estabilidade, simplicidade e
regularidade, ndo sera possivel alcangar a boa-forma. Logo, a boa-forma se
apresenta através do uso adequado dos conceitos graficos estudados na psicologia
da Gestalt. Dentre as diversas bases e variacbes das mesmas, estarei estudando as

que mais mantiveram relevancia durante os anos.

2.3.2.1 Principios da composicéao visual

Desdobrados posteriormente aos fundamentos da Gestalt, e os usando como base,
os principios da mensagem visual podem ser classificados como maneiras de
posicionar, organizar, enfim, dar funcdo e significado aos elementos do design
(PATTERSON E SAVILLE, 2012, p.56).

Na criagdo de mensagens visuais, o significado ndo se encontra apenas nos
efeitos cumulativos da disposi¢cao dos elementos basicos, mas também no
mecanismo perceptivo universalmente compartilhado pelo organismo
humano. Colocando em termos mais simples: criamos um design a partir de
inimeras cores e formas, texturas, tons e proporcbes relativas;
relacionamos interativamente esses elementos; temos em vista um
significado. O resultado é a composic¢ao, a intencao do artista, do fotdégrafo
ou do designer. E seu input. (DONDIS, D.A. 1997, p.30)

A psicologia de Gestalt foi grande colaboradora para estudar o
reconhecimento de padrdes visuais, e portanto, os principios da comunicagao visual
tendo muita de Gestalt como fundamentacdo dos conceitos. E igualmente, os dois

conceitos ndo sdo absolutos portanto ndo devem ser tratados como regras, e sim
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como guias que indicam uma base estrutural a uma composi¢do, e que podem ser
construidas sobre. Para alguns autores como DONDIS (1997), PATTERSON e
SAVILLE (2012), vemos os fundamentos de Gestalt se mesclando nos principios, de
forma que, ambos os fundamentos de Gestalt e os principios da mensagem visual
sdo descritos sob um unico capitulo. E até mesmo observa-se algumas das bases
da Gestalt sendo diretamente consideradas como principios da comunicacéao visual,
como a figura- fundo para Patterson e Saville. Em suma, as nogdes Gestaltistas e os
principios da comunicagao visual s&o complementares

A lista que sera apresentada a seguir, tem maior influéncia de MESQUITA
(2016) e PATTERSON e SAVILLE (2012). Sao estes:

Proximidade

A mente humana instintivamente agrupa objetos simplesmente pela percepgao de
proximidade entre eles. Logo, elementos proximos parecem estar mais relacionados
entre si, e desse modo geram uma unidade visual. Geralmente esse principio se
sobressai em relagdo a outros métodos de organizacao, por exemplo, na figura 1
tem-se a tendéncia de enxergarmos facilmente alguns elementos que estdo
separados dos demais pela sua proximidade, e instintivamente nosso cérebro os
classifica como uma coisa s, um grupo. Nota-se que mesmo que exista outros
métodos de agrupamento, neste caso entre os circulos e quadrados, a preferéncia é
pela aproximacdo dos objetos. O conceito tem tal eficacia que, no exemplo da
Figura 2, rapidamente visualizamos a ave. A figura demonstra um estilo de arte
chamado ASCII, que utiliza de caracteres do alfabeto para compor uma imagem,
esse tipo de art tem fundamento, em grande parte, na proximidade, que agrupa os
caracteres de modo que ao olharmos para a pega em sua integra, interpretamos um

significado distinto. O todo € maior que a soma das partes.
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Para aplicagbes na area do design grafico podemos captar algumas informacdes. A

principal delas nos mostra que para relacionarmos elementos diferentes

é

necessario apresentar um espagamento menor entre eles em comparagido aos

demais. A demonstragcdo da Figura 3 mostra uma aplicagdo para diagramagao, no

quadro da esquerda temos dificuldade em agrupar os textos, e em razao disto,

identificar a que as informacdes estao se referindo se torna confuso. No quadro da

direita os elementos estdo aproximados de acordo com a relacdo dos textos, e

assim podemos claramente visualizar o relacionamento das informacgoes.
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Fig. 3 - Proximidade aplicada para diagramacao

LEI 01

LEIO1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut
elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.
laoreet dolore magna aliqguam erat volutpat.
LEI O1

LEIO1
PROXIMIDADE PROXIMIDADE

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut
elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.
laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.

Fonte: Autor (2021)

Similaridade

O fundamento indica que a semelhanga de elementos tende a associa-los,
independente de proximidade ou outras caracteristicas, formando uma unidade. As
similaridades podem ocorrer por diversas propriedades, como cor, forma, textura,
destaque entre outros (MESQUITA, 2016). O conceito ocorre também em meios
como a musica, a qual vemos, por exemplo, timbres ou tons analogos sendo
relacionados entre si (CHANG e NESBITT, 2006). E interessante apontar que a
semelhanga é interpretativa, ou seja, as caracteristicas ndo necessitam ser
parecidas de forma literal, basta que sejam percebidos assim, e estariam aplicados
dentro da similaridade.

No exemplo da Figura 4 vemos alguns fatores diferentes, primeiramente os
circulos em contorno sdo destacados como similares e possivelmente agrupados
pela forma. Os dois elementos avulsos na parte esquerda tendem a disputar a
atencao, eles ndo estdo proximos bem como os demais e possuem 0 mesmo
contraste visual, desse modo nao se cria um ponto focal claro na area onde habitam.
Nos outros elementos que estdo aproximados, mesmo mantendo a mesma distancia
dos demais circulos, sdo associados por sua similaridade. Na figura 5 a lei &
aplicada em uma peca gréafica. E possivel distinguir as partes que formam o copo de

acordo com a semelhancga de cores. (DONDIS, 2003)
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Fig. 4 - Similaridade Fig. 5 - Exemplo Similaridade
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Fonte: Autor (2021) Fonte: Lorenna Lira(2018)

O conceito expressa relevancia com base na maneira que 0s grupos sao
categorizados em nosso cérebro, a tendéncia € defini-los como compartilhantes de
propriedades, ja € esperado que suas caracteristicas se estendam além do
visualizado. Sendo assim, o agrupamento de itens ndo relacionados pode causar
confusdo e suposigdes falsas. Aplicativos e sites usualmente definem uma
identidade para os botdes de suas telas como um método de facilitar a identificagéo
dos elementos. Dessa forma, mesmo sem ler o texto é possivel associar qual botao
faria, por exemplo, a agado de “prosseguir’ ou “aceitar” através da cor, contraste,
tamanho ou etc, e 0 mesmo para o botao de “voltar” ou “recusar’. Se empregada de
forma incorreta, por exemplo, ao inverter as associacbes, € normal que

instintivamente sejam realizados de forma errénea os botdes.

Fechamento

De acordo com a psicologia da Gestalt, nosso cérebro converte objetos
complexos em sua forma mais simples, enquanto se mantém compreensivel. A lei
do fechamento opera com essa caracteristica, afirmando que nossa percepg¢ao tem
inclinagado a guiar-se pela continuidade dos elementos, e dessa forma completar os

espacos que representam o contorno de uma forma familiar (MESQUITA, 2016).
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Novamente pode-se observar o conceito aplicado em musicas, se formos familiar
com um cangao e ela for interrompida brevemente, conseguimos completar o
“‘espaco negativo” e prosseguir sem a falta de compreensao (CHANG e NESBITT,
2006).

Na figura 6 a composigdo possui uma grade de circulos, cujo alguns estédo
recortados, esta € a unica informacao literal presente na peca. Porém, em funcao do
fechamento, os recortes sinalizam ao nosso cérebro a presenca de elementos
familiares, sendo eles o quadrado, o triangulo e o circulo, que estdo presentes
integralmente no espago negativo (o espago negativo € considerado o fundo da
composicao, e o positivo a frente) . No segundo exemplo a figura 7 demonstra o
fechamento de modo mais abstrato. O passaro visivel no espago negativo nao tem
um contorno perceptivel, e mesmo assim o visualizamos facilmente. Neste caso nao
precisamos completar os contornos plenamente, a informagéo apresentada ja € o

bastante para identificar o animal.

Fig. 6 - Fechamento Fig. 7 - Exemplo Fechamento

Fonte: Autor (2021) Fonte: Priya Srivastava (c2021)

E bem comum vermos esse conceito aplicado em logotipos e icones, ja que é
um meio eficaz de simplificar formatos, de forma a colaborar na sua persisténcia (lei
que sera aprofundada a frente) sem afetar negativamente sua percepgédo como

elemento (caso seja aplicado corretamente).
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Continuidade

Um elemento que demonstre continuidade em sua forma, desde que seja
familiar ao espectador, deve manter sua visibilidade mesmo que seja interrompido.
Esta lei se relaciona diretamente com o fechamento, a forma continua, ao deixar de
ser visivel, & preenchida por nosso cérebro pelos mesmos fundamentos aplicados
no fechamento (MESQUITA, 2016). Entdo, se ha a possibilidade de perceber um
padrao continuo, sera assumida sua persisténcia mesmo que outros elementos
obstruam a visibilidade do caminho. (CHANG e NESBITT, 2006, p.4, apud MOORE
AND FITZ, 1993).

Na figura 8, observa-se uma ilusdo bem comum, onde a continuidade se
impde em dois elementos. Apesar do corpo ocluso em dois segmentos, vemos uma
cobra enrolada, que é preenchida pela continuidade da sua forma. No caso do
objeto que ela esta enrolada, por sua vez, existe somente no espago negativo que é
revelado inteiramente pelas outras informagdes perceptivas da composic¢ao. A figura
9 contempla o mesmo principio, desta vez aplicado em um conceito de tipografia
ilustrativa. O urso, que também se revela somente no espago negativo, é
interrompido pela letra “E” mas conseguimos completar seu formato da mesma

forma que no exemplo anterior.

Fig. 8 - Continuidade Fig. 9 - Continuidade na tipografia

BE.AR

Fonte: Autor (2021) Fonte: Yoga Perdana (c2021)
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figura-fundo

Na figura 10 vemos uma ilusdo que exemplifica o conceito de figura-fundo, a
figura representa o elemento que esta a frente, que se sobressai do fundo, o fundo
estda atras. Nesta imagem os dois conceitos ndo estdo claramente definidos,
causando um efeito confuso, o elemento que estiver sendo focado se torna
rapidamente a figura enquanto o outro o fundo, e vice-versa. Assim observamos um
candelabro ou duas faces em perfil. Esta lei revela que a percep¢ao humana tem a
capacidade de perceber elementos a frente ou ao fundo, ou seja, na figura 11, ao
percebermos o coelho no espago negativo da composigéo, deixamos de ver as duas
pessoas.

Toda a peca grafica contém uma relagao de figura e fundo, este principio se
torna importante uma vez que, se esta relagdo nao for clara, ira prejudicar muito a
compreensao da peca além de facilitar a ocorréncia de interpretagdes incorretas dos
espectadores. Um objeto com formato simples tende a expor-se como figura,
enquanto o complexo como fundo (MESQUITA, 2016), logo, a boa-forma interfere
diretamente na competéncia da separagdao entre o elemento frontal e o traseiro
(SLOMP, 2008?).

Fig. 10 - Figura-fundo Fig. 11 - Arte para campanha de adogao

Fonte: Autor (2021) Fonte: blog superfluous (2017)
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Pregnancia

Possivelmente um dos principios mais importantes para o design, a
pregnancia define que, quanto maior a simplicidade de um elemento ou composi¢ao
mais facilmente ela €& percebida, lembrada. De acordo com Francisco Mesquita
(2016) a harmonia e o equilibrio sdo a base desta lei. Quanto mais complexo a
informagédo, maior sera o tempo para decodifica-la e memoriza-la (KURZWEIL,
2012). Por este motivo a relevancia do conceito € destacada, ndo so ele esta
presente positivamente ou negativamente em qualquer composi¢cdo, mas também é
necessario agir sobre ele para eficazmente produzir um design legivel, facilmente
reconhecivel e de qualidade. (MESQUITA, 2016)

Este conceito € muito mais amplo do que seu escopo na area visual, as
caracteristicas que geram pregnancia citadas acima, podem ser aplicadas em outras
situagdes, uma batida de musica simples, como “We Will Rock You” (1977) do
conjunto “Queens” é praticamente impossivel de ser esquecida. Os exemplos das
figuras 12 e 13 dispensam apresentagdes, em grande parte por sua efetividade na
lei em questdo. A logotipo da empresa Apple que € uma maca mordida, se esmera
nas questdes de simplicidade e relevancia, ja o personagem Mario da empresa
Nintendo se tornou tdo familiar que mesmo retirando boa parte de suas

caracteristicas ainda € mantida sua persisténcia.

Fig. 12 - Pregnancia na marca Apple  Fig. 13 - Pregnéncia no personagem Mario

P M)

Fonte: Autora (2021) Fonte: Osorio (2013)
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Equilibrio

O equilibrio na comunicacgao visual, estabelece que o arranjo da composi¢cao
deve estar um todo com o equilibrio. O homem procura estabilidade naturalmente,
menstalmente e fisicamente (MESQUITA, 2016, apud ARNHEIM, 2000, p.46). E por
isto o equilibrio se torna um dos mais importantes principios, imediatamente é
notavel quando algo fora de um senso comum de estabilidade. E justamente por
termos um senso intuitivo inerente tdo agugado para o equilibrio, que se tao facil
reconhecermos uma composigdo ndo balanceada ou uma quando um objeto ou
entidade parece nao estar firme com relagao a superficie (DONDIS, 1997)

E interessante definir que, ndo é necessario a simetria para criar equilibrio,
uma composicdo pode ser simetricamente balanceada ou assimétricamente
balanceada. No caso da simetria, o equilibrio vem mais facilmente representado pela
distribuicdo de pesos e elementos idéntica nas secgbes definidas a pecga. Ja o
equilibrio assimétrico ndo possui uma repeticao idéntica dos elementos, porém

através da distribuicdo de pesos e elementos, alcanga uma composigcao balanceada.
(PATTERSON E SAVILLE, 2012) Na Figura 14 e na Figura 15 a observa-se

exemplos de equilibrio simétrico e equilibrio assimétrico respectivamente.

Fig. 14 - Equilibrio simétrico Fig. 15 - Equilibrio assimétrico

Fonte: plugcitarios (2012) Fonte: Loish (2021)
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Contraste

E um conceito indireto que define o valor de destaque de um elemento em
relacdo a outro(s). Pode-se considerar que o contraste é criado instantaneamente
em qualquer pega, pela interacdo do elemento na composi¢gdo, a ndo ser que o
elemento seja uma repeticdo perfeita de outro, sera criada uma diferenciagcao, sendo
ela baixa, com pouco contraste, ou alta, com muito contraste. O contraste pode ser
enfatizado através de alguns outros conceitos ja abordados, como forma, cor, textura
e etc. (DESIGN ELEMENTS AND PRINCIPLES. helveticamediuma, c2018)

O principio é importante para chamar a atencao a determinados elementos,
na Figura 16, podemos observar o contraste por tonalidade, o unico ponto com a
tonalidade diferente se destaca entre ou outros. Na figura 17 observa-se o contraste

por cor, em meio aos guarda-chuvas com mesma tonalidade, a cor amarela se

destaca.
Fig. 16 - Ponto focal Fig. 17 - Contraste por cor
Fonte: Autoral (2021) Fonte: Lifewire (2021)

Hierarquia visual

Consiste em sugerir visualmente uma hierarquia de informagao, determinando
uma possivel ordem ideal de leitura, de acordo com a relevancia das informacoes
atribuidas pelo designer. A hierarquia é possivelmente um dos principios mais
abrangentes, existem inumeros modos de criar-se a hierarquia visual em uma
composi¢ao, incluindo com a utilizagdo dos fundamentos da Gestalt, alguns

exemplos sdo: tamanho, cor, simetria, alinhamento, unidade, similaridade entre
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outros. Todos estes fatores sdo usados para criar contraste entre os elementos,
formando assim uma organizagao hierarquica.

Na figura 18 vemos o uso do contraste entre as tipografias, fazendo que
certas informagdes recebam prioridade visual as outras. no exemplo vemos a
palavra “Hierarquia” claramente com o maior destaque, logo "Visual”’, seguido por
"Principio 03” e por final percebemos o texto. Na figura 19 a hierarquia ocorre de
maneira bem mais sutil. O cogumelo grande é o ponto focal de mais relevancia, os
contrastes de cor, tamanho e iluminagdo, em conjunto destacam o personagem
dentre a imagem, logo seguimos a olhar para os outros cogumelos, depois para a
arvore, para o fundo em desfoque e por final para as plantas em primeiro plano. E
importante destacar novamente que a hierarquia, assim como todos os principios,
nao € absoluta, a ordem de destaque € contraste ndo € necessariamente seguida

como foi descrito por todos, e deve ser vista como uma indicagéo.

Fig. 18 - Hierarquia de texto Fig. 19 - Exemplo de Hierarquia visual

PRINCIPIO 03

Hierarquia
Visual

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip
ex ea commodo consequat.

Fonte: Autoral (2021) Fonte: Goro Fujita (20177)

Ritmo

O ritmo consiste na organizagdo de um ou mais elementos visuais em
repeticdo no espacgo grafico, e tem como objetivo a fluidez e a harmonia da imagem
(MESQUITA, 2016, apud HASHIMOTO. E CLAYTON, 2009, p.37) O Ritmo cria

previsibilidade e sugerir movimento na composig¢ao, o que facilita a legibilidade e a
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fluidez, ja que, se bem utilizado, direciona o olhar a uma trajetdria intencional na
peca grafica. Se o ritmo for usado negativamente, pode criar um percurso nao
agradavel, com interrup¢des ou que nao direciona o olhar do espectador aos pontos
de interesse, dificultando a leitura da imagem.

Mesquita (2016, p.36) considera 3 tipos de Ritmos (figura 20) a repeti¢ao, € o
uso de elementos iguais (ou similares) com espagamento sequencial, uniforme e
sem variagao; a progressao delimita que a sequencialidade do ritmo ira progredir
com uma variagao uniforme dos elementos, isto pode condizer no tamanho, na
grossura, na distancia entre eles e etc; e a alternancia, que pode funcionar tanto
como uma repeticdo uniforme ou como uma progressao, porém incluindo a variagéao
dos elementos ou do espagamento. Podemos visualizar aplicado o ritmo na figura
21, no qual observa-se as plantas repetindo toda a composicdo em ritmo
progressivo. Nesta pecga pode-se identificar que o ritmo ajuda a guiar o olhar para o
ponto focal da composigédo, que € o pequeno explorador centralizado na imagem.
Outra funcéo que o ritmo esta bancando no exemplo, € o de criar harmonia, como o
elemento repetido pode ser visto em boa parte da pecga cria-se uma percepgao de

unidade no todo da arte.

Fig. 20 - Tipos de ritmo Fig. 21 - Exemplo de ritmo visual

REPRETICAO

PROGRESSAO

ALTERNANCIA

PROGRESSAO E ALTERNANCIA

Fonte: Autor (2021) Fonte: Goro Fujita (20177?)
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3 METODOLOGIA

A pesquisa opera por meio de uma abordagem qualitativa, que recorre a uma
investigacao bibliografica dos conceitos pertinentes ao debate teérico, assim como
do Metaprojeto que explora uma variedade de procedimentos para obter dados
diversos que contribuam para o objetivo geral. Os temas trabalhados serviram na
construcdo do livro ilustrado, que desenvolve-se a partir do método do design
estratégico, o qual sera retratado brevemente no conseguinte da conversa junto com
conceito de um sistema produto-servigo, que coloca o livro ilustrado como peca
principal. Para os fins deste projeto, a metodologia de cada etapa do Metaprojeto,
tais como a contextual, o bluesky, os cenarios, serdo explicadas no proprio capitulo
respectivamente.

Buscando compreender mais amplamente os métodos de pesquisa, a
estratégia e as etapas que a acompanham, cabe um apontar os seguintes
conceitos:

O designer como profissdo ganhou mais espaco, e assim mais profissionais e
mais concorréncia no mercado de trabalho, novas demandas necessitavam de
novos meétodos, agora era necessario onde o contexto da situagao era considerado
como parte essencial do projeto (MESQUITA, 2016) Entdo, dessas novas demandas
surge o design estratégico, tal qual é descrito por Mauri (1997 apud Zurlo, 1999; p.9)

da seguinte forma:

“o design estratégico € uma atividade de projetagdo na qual o objeto de
projeto é o conjunto integrado de produto, servigo e comunicagao
(sistema-produto) com a qual uma empresa se apresenta ao mercado, se
coloca na sociedade e da forma a proépria estratégia”

Logo, o design estratégico entra para conectar as anteriormente seccionadas
etapas do processo de desenvolvimento de um produto como um sistema unico. E
possui 0 objetivo de atender a um mercado em busca de estratégias para a
obtencao de vantagens competitivas (MOZOTA, 2006) Ao considerar um escopo de
pesquisa mais amplo, o design estratégico pode ajudar com o valor agregado do
produto através de fatores como a diminuicdo do preco final do produto, na criagao
de um sistema produto-servico e um melhor posicionamento competitivo da marca
com o reconhecimento da concorréncia (MAFFAZZIOLI, 2012, apud REYES e
BORBA, 2007, p. 4)
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O sistema produto-servico vem a atender a necessidade de um processo
mais completo na elaboragdo de um produto, ndo se considera mais somente as
propriedades que compdem o produto, o sistema produto-servigo considera desde o
publico que ira ser atingido até a comunicagdo com o mercado e a experiéncia do
cliente final (VILELA et al, 2010). Portanto, o design estratégico se apresenta com o
objetivo de pensar em mais do que um produto, mas um sistema que engloba todo o
tipo de pensamento projetual que traga valor a um produto. O método busca o
destaque, a diferenciacdo entre os demais, solugdes que serdao mais do que
somente efetivas, mas que objetivamente colocaram em posi¢cdo de destaque de
outros produtos. (FREIRE, 2014)

Para o projeto, o método do design estratégico servira em intencdo de
desdobrar as possibilidades de producdo do livro ilustrado, indo além do livro
ilustrado em si e pensando em como situar um contexto de maior valor em redor do
produto. Para orientar e sustentar a atividade projetual, como uma das mais
relevantes etapas do design estratégico, € realizado o Metaprojeto.

Dentro do contexto do design estratégico, o metaprojeto se revela um método
pré projetual, onde sdo articuladas uma galeria de processos e conhecimentos de
forma sistematica, que servem de guia, criando cenarios ou contextos, direcionados
a etapa projetual (MORAES, 2010). Todo o processo projetual ou pré-projetual se
beneficia de um guia que constate diferentes ferramentas e conhecimentos que irdo
orientar, em meio a complexidade estratégica de um sistema produto-servigo, o
designer em sua jornada projetual. O Metaprojeto se origina desta demanda (IDEM,
2010).

Podemos resumir ao seguinte conceito: um sistema pré projeto, que
considera uma plataforma de métodos de pesquisa, “ferramentas”, que possuem alto
valor na criagao de insights para a concepc¢éo do produto e seu design, de forma a
auxiliar nos conceitos de inovagao e destaque em meio a concorréncia, permitindo o
designer identificar o problema e realizar o planejamento do processo de pesquisa
(MAFFAZZIOLI, 2012, apud MORAES, 2010 e CELASCHI, 2007).

Para ampliar a visdo estratégica deste trabalho, com base nos conceitos ja
analisados na fundamentagao tedrica, ilustra-se um mapa (Figura 22) que guia o

Metaprojeto.
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Fig. 22 - Esquema Metaprojeto

ABORDAGEM QUALITATIVA

FUNDAM ENTA(;AO POL/}RIDADEI
TEORICA PESQUISA CENARIOS
CONTEXTUAL
v v
Pesquisa bibliogréfica
Pesquisa aplicada
BRl EF|NG Entrevista semi-estruturada co NTRABR'EF'NG
v
h 4
PESQUISA
SIS CONCEPTS
Pesquisa criativa
Estudo visual
Fonte: Autor (2021)
3.1 Briefing

O briefing sugere o tema que sera desenvolvido no trabalho a partir das demandas
da proposta de projeto. diversas s&o as questdes abordadas no briefing, pode ser
visto como um roteiro contendo toda a informacdo necessaria para realizagcao do
projeto, porém nao somente isso, o briefing vai além do que pode ser chamado de
“tarefa” (PHILLIPS, 2004), podem ser apresentadas referéncias visuais e de cases
similares, analise de concorrentes, publico alvo, etc., o briefing pode até mesmo
conter moodboards, mapas conceituais, cronogramas, paleta de cores, entre outros,
desde que fagam parte da proposta projetual (IDEM, 2004). Em suma, o briefing se
constitui das informagdes necessarias e possivelmente de tudo que for relevante ao
projeto, na perspectiva do proprio cliente.

Redirecionando o método a fins deste trabalho, o briefing dispde o roteiro de

informagdes disponiveis para a concepgao de todo o projeto, e que serdo seguidas
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nas proximas etapas. Entdo, delimita-se o briefing de projeto em projetar um sistema
produto-servigo de livro ilustrado, que aborde o tema da comunicagao visual/design
grafico através de uma conceituacao educativa dos diversos principios imagéticos
que potencializam a transmissdo de significado por meios visuais. Para
desenvolvimento e embasamento, utiliza-se os métodos do design estratégico em
busca de uma aproximacao criativa e que efetivamente se destaque dos formatos

regulares encontrados em projetos de mesmo objetivo.
3.2 Pesquisa contextual

Neste capitulo, a investigacdo acontece dentro do contexto de trabalho, ao
contrario da pesquisa Blue Sky apresentada apds, que possuem um propdsito
criativo para gerar inovagao, a pesquisa contextual faz o trabalho de aprofundar a
compreensao em assuntos do projeto. Scaletsky e Borba (2010) definem o método
descrevendo que a pesquisa contextual mantém uma relagdo préxima com o
problema de projeto, e que envolve aspectos técnicos como perfil do consumidor, e
0 mercado do produto. Portanto podemos vé-la com uma etapa mais formal do
projeto, que é relevante diretamente para os objetivos do briefing. E importante
ressaltar a condicdo majoritariamente qualitativa em que a presente exploracéo
situa-se, os dados obtidos sdo principalmente especificos e buscam atender com
profundidade os objetivos projetuais.

Foram realizadas diferentes pesquisas nesta etapa, para fins de obter mais

dados de forma a colaborarem com o projeto.

3.2.1 Pesquisa bibliografica

A fim de aprimorar e atualizar o conhecimento do tema escolhido, a pesquisa
bibliografica consiste na investigagdo cientifica de obras ja publicadas (SOUZA,
OLIVEIRA e ALVES, 2021). Entdo pode-se considerar a como a revisao da literatura
que aborda as principais teorias que norteiam o projeto presente. Pode ser realizada
em livros, artigos, sites da internet, periddicos, entre outros. (PIZZANI, SILVA,
BELLO e HAYASHI, 2012)
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O propdsito, neste caso, € adquirir um maior conhecimento sobre a area
estudada, para isso, faz-se a revisdo da literatura e redagdo da discussao do
trabalho cientifico. Identificar métodos e técnicas possiveis a serem utilizadas pelo
pesquisador (IDEM, 2012). A pesquisa referida deve ser limitada ao tema escolhido,
reunindo as informagdes para que servirdo de base para a investigagao conseguinte
(LIMA e MIOTO, 2007).

Partindo do conhecimento ja adquirido na fundamentacao tedrica, ja se tem
uma boa base bibliografica de construgdo sobre os temas abordados, entdo sera
retomado o conhecimento abordado nos capitulos principais como forma de reunir
as pesquisas e dar ponto de partida para os proximos passos da pesquisa
contextual. Serdo resgatados os topicos da fundamentagdo tedrica no seguinte
formato: (1) Concepgéo de educacgao, (2) Introdugdo as comunicagdes e (3) Sintaxe
da comunicacao visual.

1. A concepgdo de educacdo introduz a abordagem pedagodgica que sera
retratada neste trabalho. A analise retém grande importancia para o trabalho,
dado que, um dos objetivos é criar um material educacional, e portanto, o
capitulo responde o que é necessario para considerar um conteudo
educacional, e apresenta uma caracterizacdo pedagdgica especifica, o
construtivismo, a qual o sistema produto-servigo pretende alinhar-se. As
principais referéncias estdo nas ideias de Lev Semeivich Vygostky e Jean
Piaget. Também se trabalha autores como a autora Dieysa Fossile (2010);
Priscila Barbosa (2015); e o artigo “Construtivismo na Educagao” publicado
em 2018, sob os autores Arlete Modesto Macedo Fernandes, Gisanne de
Oliveira Marinho, Miriam Delmondes Batista e Gislene Farias de Oliveira.

2. O capitulo de introdugdo as comunicagdes conduz uma pesquisa que inicia
em aspectos mais técnicos sobre definicdo dos termos que envolvem a
transmissao de informagdo. Logo apds, apresenta um conhecimento breve
sobre a evolugao e relevancia do tema perante a sociedade. Também foram
entendidas as transformacgdes levantadas pela progressédo tecnologica, e
relacionadas com a popularizacdo dos meios visuais ho mundo moderno.
Finaliza com uma analise da historia das linguagens e suas relagbes com o
desenvolvimento da sociedade. E refletido, entdo, sobre as transformacgdes
do mundo moderno que resultaram na popularizagdo das matérias visuais. A

discussdo também sugere uma disparidade entre a relevancia da imagem
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para a sociedade atual e a énfase dado para o alfabetismo visual no periodo
de aprendizagem. Sao utilizadas as seguintes fontes: Dondis (1997), a partir
de seu livro chamado “Sintaxe da Linguagem Visual’; Mesquita (2016), que
aborda de modo geral a publicidade, a comunicagéo visual e o design; entre
outros como Araujo (2018), Wang (2008), O'connor (2013) e Wang (2008).
Para o subcapitulo que reconhece a linguagem na sociedade apresenta-se as
seguintes fontes novas: Hodgson e Pettitt (2018), Gomes (2011), Eliot e Rose
(2007) e Houston (2011).

3. Os elementos, fundamentos e principios estudados neste tema sdo o ponto
focal e igualmente sdo de grande utilidade para base para do Metaprojeto,
concepts e sera parte fundamental do conteudo do produto. quando se falar
em principios, elementos e conceitos da comunicagado visual/design no,
refere-se aos estudado nos respectivos capitulos da Sintaxe da comunicagao
visual. As referéncias fundamentais nestes foram Dondis (1994) e Mesquita
(2016), ambos tratam de conceitos gerais sobre as mensagens visuais,
incluindo discussdes sobre alfabetismo visual, caracteristicas da mensagem
visual, fundamentos que se atribuem a composicdo visual, percepcao
humana, correlacionando os estudos da Gestalt e os elementos e principios
da comunicagao visual entre outras discussdes na area. Outras referéncias
usadas para a sintaxe da comunicagao visual foram Leborg (2004), que
estuda, de modo geral, diversos fundamentos do design. Patterson e Saville
(2012) falando sobre os elementos e principios do design. Panizza (2004),
que faz sua dissertacdo em Metodologia e processo criativo em projetos de
comunicagado visual. Nesbitt (2006) tal qual da enfoque em usar os
fundamentos de Gestalt para uma base no desenvolvimento de um projeto

relacionado.

3.2.2 Imagem no livro ilustrado

Esta pesquisa tem enfoque em constatar relagcdes entre a imagem e suas
interacdes em livros ilustrados. O propdsito € entender os diferentes tipos de uso da
imagem em livros ilustrados, assim como tecnicidades da interpretacdo e do

alfabetismo visual.
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De modo mais amplo, € interessante para o tema entender o que se refere ao
aprendizado visual do ser humano. Pode-se associar a "inteligéncia" de um para
interpretar e compreender os significados atribuidos aos signos visuais, como o seu
alfabetismo visual (DONDIS, 1997). Diferente do alfabetismo verbal, o homem ja
possui a capacidade natural de interpretar visualmente o contexto ao seu redor, logo
o estudo e treino dos meios visuais sera responsavel por aumentar a eficacia da
habilidade de captar a informacgao visual e todos seus significados. (IDEM, 1997)

A imagem, assim como o texto, & também informag¢do, quando & observada
uma pagina de um livro ilustrado nosso cérebro tem a funcdo de ler as duas
informacgdes e interpreta-las (FERREIRA, 2017). Nos livros ilustrados a imagem e a
palavra possuem relevancia Equivalente, sendo assim as duas informagdes contam
a histdria juntas, para formar um significado geral do livro. Portanto, um livro
ilustrado fluido criara uma conexdo dinamica entre as duas formas. (SALISBURY e
STYLES, 2012)

Retomando um dos pontos principais de Gestalt, fundamentado na ideia de
que o todo n&o € igual a soma das partes. No contexto dos livros ilustrados,
Nodelman (1998, apud SALISBURY e STYLES, 2012) sugeri “colocar palavras e
imagens em relacdo umas com as outras inevitavelmente muda o significado de
ambas, de modo que sao mais do que apenas a soma de suas partes". Nodelman
também indica que os livros ilustrados se distinguem de outros meios de arte visual
e verbal, em raz&do das interagbes entre imagem e palavra, que trabalhando juntas
formam um ritmo unico. Outra caracteristica da imagem é sugerida por Manguel
(2001, p.32-33 apud FERREIRA, 2017) através da ideia de que a imagem diferente
da escrita, ndo tem significados preestabelecidos. A imagem em contraponto tem
seu significado revelado apds a imagem se constituir, mesmo que a habilidade de
|é-la venha de conhecimentos anteriores.

Existem alguns tipos de interagdo imagem palavra nos livros ilustrados, sera
abordado alguns destes conceitos a seguir. De acordo com Maria Nikolajeva e
Carole Scott (apud SALISBURY e STYLES, 2012) é usado o termo em inglés
“Counterpoint” ou, em portugues, “Contraponto” para classificar as intera¢gdes onde a
imagem e o texto ndo conversam, ou trazem informagdes opostas, resultando em
uma interpretagcdo dubia, de contradicdo. Outra interacdo a ser destacada pelo
mesmo autor, € a fungdo complementar, a mais comum dentre os livros n&o

ilustrados. Nela a imagem faz o papel de ilustrar o que ja esta descrito de alguma
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forma pela comunicacao verbal, ndo passa de um acompanhamento visual que tem
objetivo de ajudar a compreensao que o autor teve intengcdo de transpassar.
Também temos definicdes como a relagao narrativa, explicativa, colaborativa, entre
outras. Vemos que dentre as diversas maneiras de relacionar os dois assuntos, cabe
ao autor decidir qual didlogo se encaixa melhor na proposta.

Reforcando as diferentes nomenclaturas dos livros ilustrados Azevedo em
depoimento para Oliveira (2008, p.193 apud FERREIRA, 2017) referéncia
direcionado para a categoria de livros infantis, as seguintes: livro-texto, que n&o
utiliza imagens; livros texto-imagem, em que a imagem faz o papel de ilustrar o
texto, bem como a definicdo de “complementar” citada previamente; livros mistos,
onde a duas partes tem relevancia significativa e funcionam em sinergia, dessa
forma ndo pode-se fazer a leitura completa da obra se uma ou a outra; livros
imagem-texto, no qual a o conjunto de imagem s&o o assunto mais relevante e o
texto faria o papel complementar; livros imagem, teoricamente ndo possui texto ou o
texto pode ser classificado como imagem, poderia ser quanto as palavras séo
integradas as ilustragdes de forma interativa. A Figura 23 demonstra mais algumas

classificagdes.



Fig. 23 - Imagem ilustrativa das nomenclaturas
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Conclui-se do estudo que existem diversas formas de se pensar a criacao de

um livro ilustrado, a conexao entre os meio verbais e visuais para um livro ilustrado &

necessaria, e € preciso compreender que o livro ndo sera lido com distingdo entre as

duas partes, mas sim como um conjunto unico que s6 é revelado ao perceber-lo por

inteiro. Para fins deste projeto serdo relevadas tais relagbes entre imagem-texto,

procurando um formato ideal para o propdsito do conteudo a ser abordado. Sera

extremamente importante considerar bem tais conceitos, pois a interagdes entre as

duas linguagens conduzira a narrativa.

3.2.3 Significado através de cores

Este estudo das cores pretende adentrar no mundo incerto que entorna a

representacdo de significados através das cores. Apesar das inconsisténcias do
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conceito de simbolismo das cores, que muitas vezes apresenta uma visao fechada,
que nao considera diferentes culturas e perspectivas que tornariam a experiéncia
desigual a cada individuo, o valor da pesquisa se apresenta considerando a
disseminagcao da teoria e seu uso em obras populares. Além disso, o conceito ndo
deve se restringir aos simbolismos mais comuns no meio ocidental, que seréo
abordados no decorrer do capitulo, a ideia pode ser adaptada a qualquer linguagem
ou inserida em uma identidade propria, que faga sentido no contexto de uma obra.
Dessa forma, as informagdes levantadas no decorrer do capitulo ndo devem ser
todas creditadas como ciéncia exata, pode-se considera-las um tépico popular.

Sobre aspectos técnicos de definigdo das cores, Dondis (1997, p. 64) diz o
seguinte: “A cor esta, de fato, impregnada de informacédo, e € uma das mais
penetrantes experiéncias visuais que temos todos em comum. Constitui, portanto,
uma fonte de valor inestimavel para os comunicadores visuais”. Quando explicando
os elementos basicos (fundamentagao tedrica) foi visitada a sugestao por Dondis,
que, enquanto outros elementos cuidam da composicao fisica de qualquer peca
comunicativa, a cor, por sua vez, cuida do aspecto emocional. A cor, justamente com
a forma, € um dos elementos mais referidos a simbologia, intuitivamente associamos
elas a um catalogo de simbolismo, que ndo precisam estar contextualizados na
situacdo em que a vemos. Vermelho é sangue, raiva, perigo, amor, calor, vida e
incontaveis outras coisas. Assim como o vermelho, fundamentalmente todas as
cores sdo associadas a simbolismos (DONDIS, 1997). E, portanto, as cores se
apresentam com enorme potencial comunicativo, permitindo que se faga uso delas
para reforcar um sentimento ou mesmo colocar significado em algo que possuia
pouco anteriormente. De forma basica as cores podem ser medidas nos seguintes
conceitos: matiz, saturacdo e brilho, sendo que para interesse da pesquisa
aborda-se em maior relevancia a matiz (IDEM, 1997). Mas antes, € notavel que as
outras propriedades podem sim influenciar o simbolismo das cores, um vermelho
com baixa saturagdo, perto de um laranja bem saturado pode ser percebido como
azulado, em razéo da percepcdo comparativa que nosso cérebro realiza, e entao,
neste caso o vermelho perde suas representacdes usuais.

O topico da representagao através das cores é extremamente interessante e
eficaz, porém reduzi-lo a achismos e simbologias populares seria muito negativo,
mais ainda para uma sociedade que tenta se desprender de rétulos e pré-conceitos.

Portanto, sera analisado as associagdes populares por motivo de pesquisa, mas
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deve-se procurar ao maximo fugir de padrbes comuns e tentar criar significados que
facam sentido dentro do contexto inserido
Um método comum para visualizar as cores € através do circulo cromatico

(Figura 24), que as apresenta em 12 matizes.

Fig. 24 - Circulo cromatico

Fonte: Autor (2021)

Associagdes mais comuns como: azul do céu ou agua, verde da natureza, vermelho
do sangue, roxo do vinho, amarelo do sol e laranja do fogo. As associagbes
emocionais parecem ter um valor de destaque nas diferentes areas da comunicacao
visual. Seguindo as definicdes de Mesquita (2016, p. 24) listo algumas das

simbologias que tendem a persistir com alguma frequéncia.

e Vermelho: tem uma posicdo de dominancia, ndo se deixar apagar pelas
outras cores, € quente, vivo, e simboliza amor, orgulho, desejo, agressividade,
violéncia e poder.

e Laranja: se destaca por ser a mais quente, tende a chamar muita atencao
quando bem saturada. Simboliza Gléria, esplendor, vaidade e progresso.

e Verde: é a transicdo entre o espectro “quente” e o espectro “frio” das cores
(conceito relativo), pode ser configurada para representagdes diferentes.

Simboliza Esperancga, nojo, natureza e ecologia.
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e Azul: A cor que, em base, é a mais fria, tende a ndo se destacar muito e tem
pouca luminosidade. Simboliza suavidade, lealdade, fidelidade, familiaridade,
proximidade, sonho, virtude.

e Violeta: quando tem muito vermelho. Insatisfacdo, oscilagdo, seriedade,
melancolia, riqueza (associagao a pompa, majestade, aparato), insuportavel.

e Marrom: pode ser relacionada com sujeira e simboliza sentimentos de
materialidade, severidade,

e constrangimento, gravidade.

e Preto: De alto contraste a todas as outras cores. Simboliza solidez e
solenidade. Morte, luto, terror, ignorancia e solidao.

e Branco: Em contraposigdo ao preto, o branco diminui a percepg¢ao de
tonalidade das outras cores. Simboliza pureza, perfeicdo, frio, inocéncia,
castidade, modéstia, timidez, calma e paz

e Cinza: Cor imparcial, ndo destaca nem compete. Simboliza tristeza,

gravidade, austeridade, indigéncia e desespero.

Tais simbolismos, ja foram utilizados em diversas obras visuais, relativamente
mais recentemente, no filme "Divertida Mente" (Diregcao: Pete Docter. Produgéo de
John Lasseter e Jonas Rivera. 2015), é abordado os sentimentos da protagonista
Riley, que s&o representados por personagens que possuem controle de seu
cérebro. Estas Personagens, por sua vez, representam os sentimentos da garota, e
relacionam-se com as respectivas simbologias de cores, sendo a personagem que
controla a alegria € amarela, nojo é verde, medo é roxo, tristeza é azul e raiva é
vermelho. Ja na série televisiva “Avatar: A Lenda de Aang” (Diretores: Michael Dante
DiMartino; Bryan Konietzko. Producdo de Nickelodeon Productions; DR Movie.
2005), existe uma grande influéncia das cores, em razdo da divisdo das nacdes ter
uma forte diferenciagao pela identidade de cada povo, ainda assim, a obra opta por
utilizar sua linguagem autoral sobre as cores, criando um contexto onde elas fazem
sentido e ndo precisam se alinhar com caracterizagbes populares do mundo real.
Isto demonstra que, apesar de existirem associacdes "comuns", as cores sao um
poderoso instrumento de comunicagao e identidade.

Criando uma conexdao com o estudo da Gestalt, principios como os da
“‘Similaridade”, “Proximidade”, “Contraste” entre outros, podem ser aplicados através

do uso das cores. Uma composi¢cao preenchida com tons de azul fara contraste com
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um elemento rosa, por exemplo. Por isso, muitas vezes o conhecimento para criar
uma combinagdo cromatica harmoniosa, somada com associagbes sugeridas as
cores em um conteudo, pode ser uma o6tima opgao para estabelecer comunicagao

efetiva, e facilitar a interpretacdo da imagem. (DONDIS, 1997)

3.2.4 Estudo visual da simbologia no design das formas

Com este estudo busca-se compreender visualmente quais as diferentes
simbologias refletidas das formas. Neste ambito usarei dois moodboards, ferramenta
para o desenvolvimento de ideais e instrumento que relaciona os diferentes
assuntos do projeto em um dialogo visual (FISCHER E SCALETSKY, 2009). O
moodboard sdo representados através da compilacido de elementos visuais, como
imagens, cores, desenhos, grafismos e materiais graficos, e tem o propdsito tanto de
identificar problemas, quanto para soluciona-los (FEDERIZZI, HALPERN,
MACHADO, GERENDA, 2014 apud MCDONAGH E DENTON, 2004)

O objetivo projetual dos moodboards para os fins do meu trabalho é situar de
forma imagética as diferencas representativas entre formas, estas que podem ter
diversas configuracbes, sendo mais curvas e organicas, retas e angulares, ou
pontiagudas. Em outra perspectivas podemos classifica las complexas ou simples, e
relacionando com os conhecimentos adquiridos o estudo da Gestalt, formas simples,
bem definidas e estruturadas, entram no conceito de "boa-forma" aumentando a
persisténcia, e por isso as formas apresentadas que melhor demonstram simbologia,
ou que pelo menos a sinalizam rapidamente ao nosso cérebro, geralmente possuem

"boa-forma". Os moodboards analisados serdo os subsequentes:
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Fig. 25 - Moodboard de formas curvas e arredondadas

Can you remove @ [ Can your doctor
the blind spots ‘:1‘ it v know everything
? ) to medicine?

EBaie .
Fonte: Autoral (2021)

Fig. 26 - Moodboard de formas retas e angulares

os;% iﬂ* Fores :

»DIE KAMERA IST MEIN WERXZEUS
MIT IRRER HILFE MACHE ICH

ALLES UM MICH HERUM SINNVOLL.

Fonte: Autoral (2021)

As diferengas sao claras em um aspecto visual, imediatamente nosso cérebro
percebe os moodboards quase como opostos. Novamente, a habilidade de

reconhecer padroes € uma fungdes extremamente desenvolvida nos humanos, e por
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isso conseguimos perceber as simbologias indiretas antes mesmo de pararmos para
analisar as imagens (FORTE, 2018) Ao analisar mais precisamente as interagdes de
percepcao e forma, vemos que, os personagens, cenarios, objetos e composicoes
graficas, na Figura 25, possuem um maior uso de linhas curvas e de forma
organicas ou arredondadas, trazendo a sensagao de diversao, alegria, suavidade,
seguranga, familiaridade e até mesmo fofura. E ao observar os assuntos no
moodboard citado, vemos muitos personagens, pecas que parecem terem sido
desenvolvidos com os conceitos de forma em mente. Bem como a personagem
alegria de “divertida Mente” (2015) citada anteriormente (amarela com cabelo azul)
tem o objetivo intencional de provocar felicidade. No outro moodboard da Figura 26
vemos o oposto, as linhas retas e formas angulares, sdo usadas para enfatizar
algumas questdes dos personagens, resisténcia, maldade, forga, desconfianga,
perigo, estabilidade, e dependendo do contexto, até mesmo tecnologia,
modernidade e estruturagdo. Nesta imagem os personagens sao divididos entre
"vildes" (malvados e traigoeiros) e herdis no caso do exemplo ja citado do Hércules,
e 0 mesmo se repete ao Superman, que possui um figura de imponéncia, resisténcia
e forgca impenetraveis.

Em conclusao, foi possivel perceber brevemente a relacdo entre os assuntos
demonstrados nas imagens que compdem os moodboards, e os formatos usados na
composicdo. Dessa forma ganha-se uma percepgcao mais aprofundada do

comportamento dos elementos basicos que sao as formas e linhas.

3.2.5 Entrevista semiestruturada

As entrevistas podem ser divididas de acordo com o tipo de estrutura. Uma
entrevista segmentada em tdpicos, possivelmente com resposta de multipla escolha,
€ pouco espaco para aprofundamento, em que os dados buscam quantidade de
informacdo, sera considerada uma pesquisa quantitativa. Ja uma entrevista que
possui um formato pouco menos estruturado ou nada estruturado, entra como uma
pesquisa qualitativa (SILVA e RUSSO, 2019). Entre a as entrevista categorizadas
como pesquisas qualitativas podemos citar entrevista semiestruturada ou entrevista
guiada, que consistem fazer o uso de um roteiro ou ter em mente certos tépicos ou
perguntas, que nao serao seguido a risca, dando espago para que acontegca uma

conversa mais dindmica (ALVES e SILVA, 2012), nesse mesmo carater temos a
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entrevista em profundidade, que propdée uma conversa ndo estruturada com o
entrevistado de modo que naturalmente, no decorrer da pesquisa, sejam obtidos os
dados. Nas palavras de Silva e Russo (2019, p.3) “o entrevistador se coloca na
posicdo de um estudante que esta disposto a aprender tudo o que o entrevistado
tem para ensinar”

Este projeto trara o formato semiestruturado, podendo ser considerada uma
entrevista guiada, com o objetivo de obter informagdes qualitativas. Para isso, foi
conduzido uma série de perguntas, sendo elas em parte objetivas e parte reflexivas,
dando espaco para que ocorra uma conversa entre entrevistado e entrevistador. O
publico-alvo escolhido foram jovens de 16 a 22 anos, porém nao foi determinadas
caracteristicas especificas para a procura dos entrevistados, ja que o objetivo de
pesquisa busca um escopo abrangente de visdes sobre a tematica.

A entrevista tem fins de coletar dados sobre as percep¢des de um publico de
16 a 22 anos de idade, com relacdo a comunicacgao visual, a relevancia do tema, se
sdo reconhecidas vantagens do conhecimento em diferentes contextos e por fim,
opinides sobre a proposta de um livro que aborda conceitos de comunicacao visual
pelo meio ilustrativo. Busca-se analisar de forma mais atenta as seguintes questdes:
quais as concepg¢does do entrevistado sobre a comunicagcdo visual, como a
linguagem visual faz parte da sua comunicacao diaria; quais conhecimentos visuais
se apresentam em falta a um publico geral; quais capacidades de representagao
grafica o individuo acredita que seriam benéficos; qual mérito ele elege as imagens
no presente; se € notavel uma disparidade entre a relevancia imagética e o quanto
se da espacgo para ensinamentos da area no ambiente de educacado fundamental;
quais ensinamentos ele acredita serem importantes para a educacgao referida.

O propdsito €& ganhar diferentes perspectivas sobre a problematica
apresentada e ao mesmo tempo direcionar os aprendizados a fim de melhorar o

conteudo que sera apresentado no no produto final do projeto, o livro ilustrado.

A entrevista teve como base de conversa alguns tépicos a respeitos da
comunicagao visual, aprendizagem, a relevancia imagética atual e sobre os objetivos
deste trabalho, séo eles:

1. Qual seu entendimento por comunicagao visual?
2. Como vocé vé a importancia da imagem (icones, fotos, graficos, propagandas

etc.) na sociedade atual?
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3. Como percebe a comunicagao visual no seu dia a dia? utiliza algum meio ou
ferramenta de comunicagéao visual para sua vida?

4. Quando esta fazendo esse tipo de conteudo, considera algum conhecimento,
meétodo e/ou principio da comunicacéao visual?

5. Tem conhecimento de habilidades de representacédo grafica que seriam de
relevancia na sua vida pessoal e/ou profissional? Em algum momento vocé
sentiu falta de um maior conhecimento basico da area?

6. O que pensa sobre a relagdo entre a relevancia atual da imagem, e dos
conhecimentos que permitem uma comunicagao efetiva dela, para 0 mundo
moderno, e a relevancia desses mesmos conhecimentos no periodo de
aprendizagem?

7. O que acha da ideia de um livro que introduz conceitos/principios de
comunicagao visual com uma abordagem ilustrada, e com o intuito de servir

como um guia para iniciantes e/ou interessados no assunto?

As respostas obtidas colaboram para o entendimento de questdes debatidas
na fundamentacao tedrica, em principal para assimilar os estudos da relevancia
imagética em outras perspectivas. Na Figura 27 abaixo, pode-se observar a tabela
de entrevistados, na qual dispdem as informacgdes relevantes dos participantes. Para
analise das entrevistas sera apresentado os topicos questionados, descritos acima,
seguido de apontamentos julgados mais relevantes e destacados pelo autor do
projeto, ou seja, ndo se apresenta todo o conteudo das entrevistas, mas sim breves

cortes que efetivamente descrevem os dados buscados pelo propésito de pesquisa.
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Fig. 27 - Tabela de Entrevistados
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E1 16 Ensino médio Estudante Brasil - Porto Alegre

E2 16 Ensino médio Estudante Canada - Oakville

E3 22 Ensino superior Producéo audiovisual Canada - Toronto

E4 16 Ensino médio Estudante Brasil - Bento Goncgalves
E5 16 Ensino médio Estudante Brasil - Bento Gongalves
E6 21 Ensino superior Ciencias politicas Canada - Toronto

E7 20 Ensino superior Psicologia Brasil - Porto Alegre

Fonte: Autor (2021)

O primeiro questionamento buscava a descricdo do entrevistado sobre o que
era entendido como comunicagdo visual. Em razdo da pesquisa ter sido
realizada com uma maioria de individuos sem o conhecimento da area,
obteve-se algumas concepg¢des usualmente associadas com comunicagao
visual. Em destaque a percepgdo de comunicagdo visual como as midias
visuais foi a mais comum, sendo citados o cinema, televisdo, propaganda,
séries e meios similares. Logo percebe-se que a ideia de comunicagao visual
como o simples ato de comunicar por meios nao verbais, é ofuscada pela
visdo das midias tdo populares no mundo moderno. Ainda assim, alguns
entrevistados como E3, que tem sua ocupagéao interligada com a linguagem
visual, e E7, que possuia contato profissionais da &rea, conseguiram
responder muito precisamente, sendo em suas palavras respectivamente “A
maneira que nds, seres humanos, expressamos ideais, emogdes, ideologias

por meios visuais” e “Tu te comunicar ou expressar através de imagens”

A segunda pergunta pedia a reflexao do entrevistado sobre a relevancia da
imagem na sociedade moderna. E5 aponta algo muito proximo com o

principio da pregnancia da Gestalt, referenciando que simbolos e elementos
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visuais marcas, exemplo o brasdo do super heréi Batman, quando detém um
bom uso da comunicagao visual persistem em nossa mente e séo faciimente
reconhecidos. Ele também sugere que cartazes, propagandas televisivas e
capas de livros sao primeiramente percebidas visualmente, entdo carecem de
um bom uso técnico da matéria. Ja o E4 traz a ideia de acessibilidade,
dizendo que a linguagem visual dispensa o alfabetismo verbal para ser
compreendida. Outros entrevistados também concordam com a importancia
do tema, afirmando que veem a comunicagao visual aplicada em muitos
contextos da sociedade atual. Em conclusdo, os dados obtidos foram
positivos para fins deste projeto, nenhum dos entrevistados descartou tal

relevancia no campo.

A indagacao levantada sobre como os entrevistados veriam a linguagem
visual em seus contextos diarios, e quais ferramentas ou meios utilizaria
usualmente, trouxe um dado interessante. A maioria afirmou ter um contato
alto com o assunto, principalmente com relacdo as midias televisivas, filmes e
séries, propagandas e redes sociais, porém poucos pensaram em uma escala
mais macro a ponto de considerar, por exemplo, as marcas, icones, estampas
e rétulos de produtos que utilizam. E com referéncia as ferramentas e meios
que utilizam, tirando E3 que trabalha diretamente na area, o mesmo ocorreu.
Muitos tiveram dificuldade em considerar o uso da comunicacdo visual em
seus dia-a-dia, porém mudaram de ideia logo que foi apontado pelo
entrevistador exemplos como, slides para a entrega de trabalho, fotos
postadas em redes sociais, uso de graficos para representar dados ou até

mesmo algum rascunho feito para explicar algo.

A quarta pergunta pede ao entrevistado que comente quais conceitos ele
considera na hora de produzir um conteudo visual. Foi propositalmente
emitida a informagéo de quais seriam os conceitos referidos em busca de
uma autenticidade maior da resposta, os individuos que ndo possuem
conhecimento na area deveriam fazer seu melhor para explicar quais
“aspectos” eles tém em mente na hora de fazer suas comunicagdes visuais.
E7, apesar de nao possuir experiéncia na area fez alusao a alguns principios
relevantes de design que utilizava, sem muita consciéncia das definicoes

técnicas. O exemplo que foi citado é de uso do estilo de grafico denominado
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“pizza”, onde fazia divisdo por cores das sessdes e buscavam um menor
numero de informagdes, de forma a facilitar a leitura. E6 também cita
fundamentos importantes, como nao poluir a linguagem visual com muita
informacgéo e fazer associagdo, como utilizar imagens em slides, para facilitar
a compreensao da mensagem. Talvez o dado mais relevante obtido nesta
questao, foi o de que, com excecado do E3 que estuda a area, todos pouco
sabiam através de um olhar mais técnico, quais bases formam uma

comunicacao visual efetiva.

Este questionamento busca identificar quais conhecimentos os entrevistados
gostariam de ter um maior entendimento, e que seriam benéficos para suas
vidas profissionais e pessoais. Em maioria os entrevistados tiveram um pouco
de dificuldade em responder tal questdo, muito por desconhecerem o que
forma uma boa comunicagao visual. Em razao disso, varios comentaram que
gostariam de entender justamente o que estaria por tras de uma mensagem
visual efetiva, como o cérebro interpreta 0 mundo visual e por que usar, por
exemplo, cores complementares tem um efeito positivo. Mesmo E3, que
trabalha com producdo audiovisual, fala o seguinte: “Bom, tem toda uma
questdo de o que faz as coisas bonitas que talvez me ajudasse a
compreender melhor a logica por tras do que eu fago, muitas vezes eu decido
0 que esta funcionando esteticamente ou nao por tentativa e erro” chamando
a atencdo de sua falta de conhecimento légico sobre o funcionamento da
percepcdo humana. E4 e E5 também refletem sobre a importancia do
conhecimento para qualquer um, e citam como exemplo infograficos, dando a
ideia de que muitos profissionais, se tivessem o conhecimento necessario da
comunicacao visual, poderiam fazer conteudos muito mais acessiveis e de

facil/rapida compreenséao.

A sexta questdo procura perspectivas diferentes sobre a disparidade de
relevancia da imagem na sociedade atual, e a representatividade do conceito
na educacdo. E3 que trabalha na area audiovisual reflete que diferente das
profissdes mais “comuns” os profissionais das areas visuais tém seus
primeiros contatos com aspectos técnicos somente na educagao superior.
Nao so isso, mas ele também relata que acha que muito da desvalorizagao

direcionada ao profissional da comunicagdo visual, se atribui a falta de
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conhecimento basico no assunto por boa parte da populagdo, uma vez que a
percepgao comum de o que faz um bom comunicador visual, ndo é através de

aspectos técnicos, mas sim por “talento” ou “dom”. E2 faz a seguinte reflexao:

‘A cem anos atras as pessoas eram ensinadas 0s mesmos
conceitos de matematica e ciéncias, mas a comunicacéo visual se
popularizou recentemente e, portanto, ndo teve tempo de entrar na
educacdo. Mas com a importancia desse conhecimento com certeza
deveriam ter aulas basicas sobre o assunto, com o
empreendedorismo crescendo tanto cada vez mais esse
conhecimento esta se tornando relevante a qualquer um”

E muito interessante ver que jovens, possivelmente j& estejam tomando
consciéncia da relevancia que os conhecimentos visuais basicos tém no
mundo moderno. Nenhum entrevistado considerou que nao deveria haver

alguma espécie de educacéo visual basica nos periodos de aprendizagem.

7. A ultima pergunta trouxe boas respostas sobre o0 que os entrevistados pensam
da ideia de um livro ilustrado sobre comunicagao visual com uma abordagem
educativa. Quatro dos entrevistados revelaram que provavelmente nao
demonstraram interesse no livro sé o vissem em uma livraria por exemplo.
Porém quando foi apresentada a ideia de um guia que pudesse ser
usado/distribuido em escolas em conjunto com por exemplo, aulas ou
atividades escolares sobre assunto, rapidamente o0s entrevistados
expressaram que adorariam receber o conteudo de forma educativa no
colégio. Conclui-se que a ideia do livro ilustrado tem um bom potencial, se for

abordada corretamente.

Em suma, as entrevistas proporcionaram reflexdes muito relevantes ao projeto.
Pode-se perceber perspectivas diferentes sobre questdes anteriormente estudadas,
e mais importante ainda o input de quem nado é de nenhuma das areas da
comunicagao visual. Alguns dos valores aprendidos com a entrevista sdo: nao se
tem muito entendimento de aspectos técnicos basicos da comunicagao visual; se
entende a relevancia da imagem na sociedade; muito das utilizagdo de métodos e
ferramentas da comunicacdo visual, que € utilizada pelos entrevistados, nao é
percebida, por ndo dar-se conta de que esta praticando comunicagao visual, ou por

nao ter conhecimento dos conceitos (contraste, hierarquia, ritmo, etc.); é requerido
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um maior énfase para o conhecimento na educacao; € interessante a ideia de

projeto se for abordada no contexto correto.

3.3 Blue sky

Consiste em uma pesquisa ndo contextual, que aborda assuntos fora das
limitacbes usuais que vemos estruturadas em outras ferramentas de pesquisa, e
define seu propdsito em desenvolver inovagao para o processo de concepgao, trazer
novos temas, elementos visuais e projetuais, entre outros assuntos que nao seriam
alcangados sem uma aproximagao criativa (MORAES, 2010). Ela da ao designer a
oportunidade de se desvincular dos processos padroes, e olhar com novos olhos
questdes visitadas em etapas anteriores. Dessa forma, seriam resultados da blue
sky a coleta de conhecimentos fora do escopo da pesquisa contextual e de outras
etapas que abordam diretamente o tema, permitindo uma exploragao mais inovativa.
(IDEM, 2010)

O método foi utilizado neste projeto, principalmente, em pesquisas criativas,
que, apesar de estarem fora do contexto projetual, podem ser convertidas faciimente

em dados de relevancia para a concepgao.

3.3.1 Analise de caso: Kurzgesagt - In a Nutshell

O estudio com sede em Munique, na Alemanha, chamado de Kurzgesagt, &
um estudio de animagdo e agéncia de design, com foco na criagcdo de videos
educacionais e explicativos. Em julho de 2013 foi criado o canal da rede Youtube
pela mesma empresa, com o nome “Kurzgesagt - In a Nutshell”, que logo se tornou
o foco do estudio. Atualmente o canal estda com mais de 16,4 milhées de inscritos,
1,614 bilndes de visualizagcbes e 105 videos produzidos tratando diversos topicos
com uma abordagem educacional, como filosofia, fisica, tecnologia, espaco,
biologia, historia e sociedade. Realiza-se aqui uma analise sobre a abordagem da
empresa na criacdo de um sistema de conteddo educativo, com os quais
transformaram os videos gratuitos em um negdcio rentavel. Essa pesquisa coleta
informacdes disponibilizadas pela empresa sobre seu sistema produto-servigo, em
seu site, canal do Youtube e redes sociais, também foram referéncia os autores

Daniel Barrera Muro, Manuel Gértrudix Barrio, Mario Rajas Fernandez, Sergio
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Alvarez-Garcia, Maria del Carmen Gertrudis Casado e Juan Romero-Luis (2018);
Carolina Fernandes Cunha (2020).

O canal no Youtube se tornou um fenbmeno, conseguindo mais de 5 milhdes
de inscritos nos primeiros 3 anos, e atualmente € um dos maiores canais de ciéncia

da plataforma (Figura 28).

Fig. 28 - Pagina inicial do canal no Youtube Kurzgesagt - In a Nutshell

*shop B @ & »
Quality > Quantity

Kurzgesagt — In a Nutshell e mscTo Q)
16,4 mi de inscritos

INiclo VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE LOJA CANAIS SOBRE Q >

Envios P REPRODUZIR TODOS

WRONG  RigHT? CILES L GIANT VIRUS
\..F-.‘. .

Al

What Dinosaurs ACTUALLY & Two Chapters From Our New : Can YOU Fix Climate i Este virus nao deveria How The Immune System
Looked Like? Book - Exclusive Preview! Change? existir (mas existe) ACTUALLY Works —...

3,7 mi de visualizagoes * 1,2 mi de visualizagdes * 7,8 mi de visualizactes * 15 mi de visualizagées * 7,2 mi de visualizagdes *
ha 1 dia ha 2 semanas ha 3 semanas ha 1 més ha 2 meses

Legendas Legendas Legendas Legendas

Fonte: Kurzgesagt — In a Nutshell - YouTube

Seu alcance foi atingido através de um conteudo cientifico, que utiliza o
“storytelling” e uma identidade visual marcante. E visivel o esforco de criacdo e
pesquisa na producdo dos conteudos nos videos. O que é salientado pelo proprio
estudio no video “Vocé pode confiar nos videos do Kurzgesagt?™, no qual explicam
todo processo de criagdo, que pode demorar meses ou até mesmo alguns anos de
trabalho. (MURO et al. 2018) Para descrever seus objetivos, logo que entramos no
site a seguinte frase se destaca: “Criamos belos videos para compartilhar nossa
paixao pelo conhecimento. Valorizamos a qualidade em vez da quantidade, sempre.
Nada no universo é chato se vocé contar uma boa historia” (tradugéo livre). Os

videos s&o apoiados por ONGs, cientistas e marcas lideres, como descrito no site

3 kurzgesagt.org/
* youtube.com/watch?v=JtUAAXe_0VI&ab_channel=Kurzgesagt%E2%80%93InaNutshell
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(Figura 29), junto com algumas frases que foram destacadas e se conectam com os

valores da empresa.

Fig. 29 - Pagina sobre o canal no Youtube do site oficial do Kurzgesagt

Somos um dos maiores canais de ciéncia do Youtube. Os videos que
criamos sao apoiados por ONGs, cientistas e marcas lideres e
atingem um publico de milhdes de pessoas. Queremos fazer a ciéncia
parecer bonita. Porque € lindo.

-,
L] ‘1 [ ]

Um impacto positivo Do saber vem o ter Pegue os fatos e
no mundo conte uma histéria

Fonte: Youtube (kurzgesagt.org)

A caracterizacdo da marca € unica, assim como a concep¢ao dos seus principios na

pagina de descricao oficial, inicia com o seguinte texto:

Temos uma perspectiva Unica sobre design, cor e narrativa. Nés nos
envolvemos em projetos de design de informagdes de todos os tipos, mas
somos mais conhecidos por nossos videos de animagao distintos.
Queremos que nosso trabalho sensibilize temas das areas de ciéncia,
espaco, tecnologia, biologia, historia e filosofia. Nosso objetivo € inspirar as
pessoas a aprender — e acreditamos que o humor e uma boa histéria para
contar sdo tdo importantes quanto fatos diretos. (Tradugdo nossa)

kurzgesagt®

A citacdo destaca a maneira como a agéncia organiza seu conteudo, algo que
inspira a busca por conhecimento e que utiliza uma trama narrativa eficaz e humor.

Em varias ocasides eles demonstram interesse em disseminar um conhecimento

5 kurzgesagt. Disponivel em: <https://kurzgesagt.org>. Acesso em: 14/10/2021
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cientifico de forma educacional a um publico maior e sem deixar de lado a
qualidade.

O roteiro, a narragdo, as animacdes e o tema apresentado no video se
demonstram de modo leve, ainda assim os videos possuem um processo qualitativo
e de confiabilidade cientifica. O método de construgdo de conteudos para o site leva
em consideragao diversos cientistas e especialistas. Eles sdo contratados para fazer
os textos e corregdes, tratamento que ocorre mais de uma vez, com especialistas
diferentes, para que varias perspectivas sejam cobertas. Essa posigao garante que o
conteudo possa ser referenciado por pesquisas académicas, logo usado para
educacao em escolas e por diversos profissionais, além de, é claro, ganhar milhdes
de visualizagbes na internet. Na figura 30 abaixo, & possivel ver as etapas de
producédo dos videos no youtube, a imagem é uma captura de tela de um de seus
videos denominado “Help us make more Videos for Kurzgesagt’, que mostra como
os seguidores e fas do canal podem ajudar-los, mas também explicam um pouco do
processo, no qual uma amplitude de profissionais de diferentes areas trabalham
para tornar a ideia inicial em realidade. O grafico demonstra 5 partes de criagao: o
roteiro; o design e storyboard; a animagéao; adigdo de som e narragdo; e adi¢coes
extras. Somente partindo de um processo completo e qualitativo, como este, se

finaliza com um produto de tanta qualidade. (MURO et al. 2018)

Fig. 30 - Video no Youtube do canal Kurzgesagt
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Fonte: Help us make more Videos for Kurzgesagt - YouTube

Para propdsito deste trabalho, sera aprofundado a identidade e
caracterizagao do conteudo educacional da empresa, ja que o produto, seus valores
e linguagem tem certa conexdo com os presentes objetivos projetuais. Os videos
langados no canal do youtube tem uma média de 8 a 12 minutos de duragéo, onde
trabalham um tema especifico, normalmente de uma forma introdutdria, explicativa
ou respondendo uma questao/curiosidade. Apesar dos assuntos terem uma grande
complexidade, eles sao simplificados de forma a funcionarem no sistema rapido no
qual o Youtube existe. A linguagem audiovisual produzida por Kurzgesagt tem apelo
que almeja um publico jovem, logo a duragéo proposta para cada tema acaba por
nao abordar debates cientificos profundos e explicagdes complexas. A narrativa dos
videos é claramente bem trabalhada, indo de ponto a ponto de forma dinamica
contando a histéria de uma forma simplificada e utilizando recursos como exemplos,
metaforas e representagcbes visuais, muitas vezes com um tom divertido e bem
humorado.

A identificagao visual da marca é bem trabalhada, tudo que a cerca possui 0
mesmo estilo de ilustracdo vetorial com camadas, estes desenhos estao presentes
em basicamente todos os materiais e dominios da empresa. Também possuem
personagens recorrentes em todos seus materiais, que ajudam a manter a unidade
grafica da marca. O estilo de animagao, que igualmente se mantém consistente,
complementa as ilustracbes dando uma estética profissional e ao mesmo tempo
animada. As cores sao variadas, mas ainda assim, seguem uma paleta, onde o azul
escuro € dominante e para contraste tons de vermelho, roxo, ciano, amarelo, rosa e
verde s&o utilizados. Junto, as ilustracbes, animacgdes e cores formam uma
identidade visual bem uUnica e marcante, o que permite uma identificacdo clara da
caracterizagao e colabora com o reconhecimento e alcance do conteudo. (MURO et
al. 2018)

Muro et al. (2018), atribui o sucesso da marca para 5 fatores principais, sendo
estes:

- A duracdo breve dos videos, onde uma média de 10 minutos transmite a
mensagem com eficacia para o publico-alvo sem perder a atencéo;
- O uso de recorréncias da linguagem audiovisual para caracterizagao de todos

os videos;
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- Pluralidade ao comunicar a mensagem, os temas cientificos complexos e
sérios sao intercalados com uma linguagem informal e tons humoristicos e
animados;

- Conteudo profissional de alta qualidade do sistema produto-servigo; e
manutencgédo do publico atento, ha um grande foco em cuidar com o viés do
conteudo, por isso sao adotadas diversas perspectivas de especialistas

diferentes para uma abordagem completa do assunto. (CUNHA, 2020)

Existe uma organizagdo que permite a empresa Kurzgesagt monetizar seu
sistema. O mais significativo, muito provavelmente, vem dos patrocinadores do
canal, sao eles outras marcas que pagam para colocar propagandas ou se tornarem
parceiros. O estudio também possui uma conta no site Patreon, um site no qual
qualquer apreciador do conteudo pode se tornar um assinante mensal e ajudar no
financiamento dos videos em troca de recompensas mensais. Eles também
disponibilizam alguns conteudos pagos, como cursos de animagao e storytelling.
Além disso, no site pode-se visitar sua loja, na qual vende uma diversidade de itens,
de cartazes, cadernos e calendarios até roupas, mochilas e pingentes todos dentro
das tematicas abordadas no canal e seguindo a identidade visual da marca. Os itens
da loja em maioria sdo somente enfeites e pecas bonitas, porém também possuem
itens com proposito educacional que inclusive complementam os videos, como a
tabela periodica e infograficos de varios topicos. Alguns produtos da loja podem ser

vistos na figura 31.
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Fig. 31 - Pagina “Loja” do site oficial do Kurzgesagt

Astronaut Duck Enamel Pin Space Explorer Notebook Kurzgesagt Pouch

$9.80USD $12.80 USD $13.80 USD

Black Holes

Space Socks Black Holes Infographic Poster Choose Your Own Black Hole Adventure Poster

$11.80USD $15.80 USD $15.80 USD

Fonte: kurzgesagt shop — in a nutshell — kurzgesagt

Com essa analise ndo contextual conseguimos observar um modelo de
sistema produto-servigo que funciona de maneira eficiente e produz um conteudo
com valores semelhantes aos objeto desta pesquisa. Muitas das praticas do estudio
podem ser adaptadas para projetos parecidos em busca de obter um resultado
similar, criando um sistema completo que possui uma identidade clara, produz
conteudo, trabalha com marcas, disponibiliza produtos e etc. Nao ha duvida que este
caso € uma referéncia de grande valor no seu campo, e muito das qualidades

serviram de base para a estruturacédo do sistema deste trabalho.

3.3.2 As cores na série televisiva Breaking bad

Existem consideraveis exemplos de uso das cores em meios populares para
gerar os simbolismos, tais quais sdo condizente do tépico abordado no capitulo

“Significado através das cores”. O conceito popularmente referido como “psicologia
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das cores”, ja pode ser visualizado em inumeros conteudos, porém poucos
conseguiram obter o alcance, a execugdo e a direcdo criativa que a série de
televisdo premiada “Breaking Bad” conseguiu. Antes de direcionar a pesquisa
diretamente ao uso da coloragédo no programa apresentado, € interessante revermos
o conceito geral, que trata do simbolismo das cores.

Os dados correlacionados com a propria interpretagao do autor ao assistir a
série, serao primordialmente da comunidade fa da série, que ja fez uma coleta
imensa de dados incluindo o0 mapeamento das cores usadas por cada personagem
em cada episddio para esta pesquisa. Para fugir da representagdo mais basica, os
diretores, principalmente Vince Gilligan, junto com o time de design de producgao e
design de figurinos, acabaram optando por criar uma paleta de simbolismo préprios
para a série. Assim seria possivel atribuir em grande parte das cenas, o proposito ou
sentimento do personagem, ou mesmo da cena como um todo.

Para entender o uso de cores no seriado, dentro do contexto que ele ocorre,
usarei os exemplos das seguintes cores (a) Amarelo, (b) laranja e (c) vermelho
a. Na simbologia comum, amarelo significa cuidado, receio, alegria, diversao,
entre outros. Ja em Breaking Bad, foi designada a outros significados, de acordo
com a propria “wiki” de Breaking Bad, a Breakingbad.fandom (c2021), o amarelo na
série é a metanfetamina (droga que faz parte principal da trama) e tudo que a rodeia,
€ a cor principal do restaurante usado de fachada para a venda das drogas, a cor
das roupas encapsuladas usadas para produzir as drogas, assim como a cor
majoritariamente usada pelo personagem Jessie, muito envolvido no ramo em
questdao. Uma cena que usa essa cor com primor desenvolve os seguintes fatos:
Walter (protagonista) faz comida em um prato amarelo para alimentar de boa
vontade um “vilao” da série que estava preso; inicialmente Walter havia optado pelo
ramo do trafico (simbolizado pelo amarelo) com boas intengbes, porém ao decorrer
da série, suas intengbes se tornam negativas; o0 mesmo acontece com o prato, que
inicialmente havia usado com boa vontade, quebra e se torna uma arma obtida pelo
“vildao”, fazendo a mencgéao para o futuro das intengbées de Walter ja descritas.

a. O laranja, também descrito breakingbad fandom (c2021), é associado na
série com 2 significados, o da comédia, e o da agdo. varias cenas engragadas ou
providas de agao sao relacionadas com a cor. Para enfatizar o conceito, um dos

principais personagens da série, chamado Hank, também utiliza muito a cor. Este
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que € o alivio cébmico do seriado, assim como um policial altamente envolvido com
acao.

b. Vermelho, na obra, como aponta Latin Times (2021) tem seu significado
similar as simbologias usuais, talvez por ser uma cor primaria e ter uma posicéao de
maior destaque. A cor é muito presente em cenas violentas, representa o sangue e o
crime. Aparece em propésitos chave, sendo presente no carpete que Walter usa
para colocar sua fortuna (arrecadada com o crime), € a cor da xicara usada para

envenenar outra personagem, e também a cor do controle remoto usado para matar

no ultimo episoddio.

Fig. 32 - Cores dos personagens principais no decorrer das temporadas
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Fonte: John LaRue (2014)

Na Figura 32, retirada da pagina “As cores de Breaking Bad”
(followthecolours, 2014) foi feito uma analise das cores usadas por cada
personagem com o decorrer das temporadas. Nao cabe a este artigo explicar cada
um dos acontecimentos e relacionar com as cores, mas pode-se observar que certos

personagens sdo mais associados com certas cores, e muitas vezes vemos
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gradagbes, nas quais houve uma mudanga progressiva de personalidade, situagao,
Oou emocao neles.

Concluindo, Breaking Bad é criativo no seu uso da simbologia das cores, nao
opta por fazer o simples, e relaciona uma cor a cada personagem ou usar 0s
sentimentos frequentemente associados as cores. O seriado relaciona sua paleta a
conceitos proprios, e assim cada cena € montada com estes padrdes em mente,
fazendo com que em muitos casos podemos facilmente definir intengées ou
sentimentos dos personagens, se olharmos as cores que ele usa ou que o

envolvem.

3.4 Mapa de polaridades e cenarios

Ambos métodos de pesquisa abordados neste capitulo se complementam
diretamente, deste modo, o mapa de polaridades gera um resultado que sera
diretamente aplicado nos cenarios, e por isso, serao apresentados na mesma segao.
Para reconhecer a metodologia da pesquisa em questao, sera definido as etapas.

O mapa de polaridades € uma ferramenta de representacéo visual, que tem
como propriedade principal a segmentacao de conceitos opostos em forma de eixos.
O resultado das polaridades € uma quadro de atributos percebidos, gerados de sua
esséncia divergente, demonstram o escopo completo limitado pelas questdes
abordadas (RICARDO MAFFAZIOLI, 2012). A partir da identificacdo dos eixos,
pode-se usar os quadrantes produzidos para conduzir a construgdo dos cenarios
(REYES, 2009) Portanto, a ferramenta tem um valor conjunto significante, serve
como um processo criativo de ideacdo para ser acoplada a outro métodos.
Frequentemente, serdo posicionados aspectos organizacionais no grafico, com o
objetivo de definir-se onde no espectro se deseja-se encontrar seu posicionamento
(PONZIO e MACHADO, 2015)

Os cenarios carregam o missao de gerenciamento de possiveis realidades
futuras, apesar de que, para uma aproximagao mais criativa € recomendado tomar
distancia da previsibilidade (Scaletsky C., Ruecker S. and Meyer, G., 2015) A criagéao
deste método se conclui no cenarios, porém o processo nao tem estrutura definitiva.
Os cenarios devem ser percebidos como uma forma de tomar consciéncia de
determinados contextos, a fim de aborda-los na perspectiva do design estratégico.
(IDEM, 2015)
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Neste projeto a ordem segue do mapa de polaridades, para cenarios e que
por sua vez, colaboram com o conceito. Sendo assim apresenta-se a seguir 0
processo de elaboragao autoral do Mapa de Polaridades.

O primeiro passo foi definir alguns termos, conceitos, organizagbes e
problemas possiveis de serem posicionados nos eixos, e para esta tarefa uma forma
similar do método “Brainstorm” foi utilizada. O Brainstorm, resumidamente, condiz no
processo coletivo de exploracdo e geracdo de ideias, que ocorre de modo
descontraido (RICARDO MAFFAZIOLI, 2012). Através do meio de preferéncia, folha
de papel ou quadro branco como exemplo, o grupo anotar as ideias sem muita
apuragao, para que apos elas sejam analisadas para diferentes propédsitos
possiveis. A concepc¢ao do método, para fins deste projeto, difere de seu processo
usual ao ser operado individualmente, e com o intuito de reunir os problemas
condizentes para o mapa de polaridades, em uma localidade s6. Portanto, o
propésito de geracao de ideias original do Brainstorm ndo permanece.

Como visualizada no Figura 33 abaixo, apdés o processo similar ao
“Brainstorm”, produzido para organizar os conceitos, foram formadas as primeiras
ideias com relacdo ao Mapa de Polaridades. Por conseguinte, estas sugestdes
iniciais, que faziam trés graficos, foram reduzidas em dois mapas finais
demonstrados na Figura 34. Estes foram concebidos com o produto final em mente,
e, portanto, seus temas principais, sendo o da esquerda, o publico, e o da esquerda,

o conteudo, se referem, respectivamente, ao publico e ao conteudo do livro

ilustrado.
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Fig. 34 - Mapa de Polaridades

MAPA DE
POLARIDADES

Interessado em
Comunicagao Visual

Visual

Inexperiente PUBLICO Experiente Factual Criativo

Desinteressado em
Comunicagao Visual Verbal

Fonte: autor (2021)

As polaridades foram divididas em duas tematicas e para uma melhor
compreensao nas decisdo do processo serao descritos os eixos.

No primeiro mapa, com o conteudo focado no publico, analisa-se as
polaridades: Inexperiente e Experiente, tais quais estariam representando um
publico alvo dentro dos dois espectro extremos de conhecimentos da comunicagao
visual, quem ¢é altamente alfabetizado visualmente e n&o possui nenhuma
dificuldade para se comunicar com 0 meio, € que nao possui henhuma experiéncia
na area e teria grande dificuldade para representar visualmente; Interessados em
comunicagao visual e Desinteressados em comunicagao visual, o nome deixa
bem autoexplicativa, mas no posto superior sdo quaisquer pessoas que buscam
conhecimento no campo da mensagem visual e adoram qualquer conteudo sobre, e
no ponto inferior sdo os que julgam absolutamente desnecessario o conhecimento
ou simplesmente ndo tem nenhum interesse. No outro mapa, que mostra a tematica
de conteudos, vé-se as seguintes polaridades: Factual e Criativo, na devida ordem,

um conteudo sem muita inovagao e que segue os conceitos de forma organizada e
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formal, e outro que busca solugdes diferentes, que chamariam a atencéo so6 por se
destacarem das demais, porém pode vir a custa do aprofundamento.

Com o Mapa de Polaridades concluido é possivel observar as interagdes
entre os conceitos proximos, de forma a demarcar os cenarios que serao analisados.

Visualiza-se o progresso na Figura 35, abaixo.

Fig. 35 - Cenarios

CENARIOS

PUBLICO

Autor (2021)

Como expressado antes, os cenarios se beneficiam de uma abordagem mais
criativa, entdo, apesar das polaridades estabelecerem contextos especificos € bem
definidos, sera usada uma abordagem mais criativa de criagdo dos cenarios. E
importante contextualizar novamente a metodologia do processo consequente. Os
cenarios desenvolvidos formam realidades tais quais poderiam servir aos concepts,
a abordagem deste projeto busca dois resultados para o método em questao, gerar
contextos que ajudam na ideacdo de uma solugdo ao problema de projeto, e
produzir alguns questionamentos (descrito no final de cada cenario) que igualmente

servirao para a etapa de concepg¢ao projetual.
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3.4.1 Cenario 1 - A nova comunicacao

Imagina-se uma sociedade futura, as tecnologias continuam avangando e
progressivamente mais rapido. O povo ja é, em sua grande maioria, totalmente
atualizado com o mundo digital e a quantidade de informacgdes, e tem experiéncia
em manusea-las. Com cada semana possuindo uma descoberta grande cientifica,
se formaram diversas empresas que se especializam em inovar com as novas
informacgdes. Acostumados com as mudancgas corriqueiras, uma destas inovagoes
pega de surpresa a populagdo, uma modificagdo, de facil aplicagdo, que permite o
ser humano visualizar outros espectros de iluminagao, cor e "sensibilidade", dessa
forma o homem daquela sociedade. Rapidamente se depara com um novo modo de
enxergar, mais tonalidades que jamais poderiam ser imaginadas. E, portanto, nos
deparamos com novas regras de comunicagdo, novas ferramentas, meios, métodos
e etc. E assim, uma sociedade inexperiente na “nova” comunicag¢ao visual, porém
extremamente interessada em aprender tudo que a envolve.

O cenario apresenta a situacdo ideal para meu problema, um publico
interessado, que almeja o conhecimento das comunicagdes visuais, € a0 mesmo
tempo ndo possui conhecimentos prévios, fazendo com que tudo seja novo e
relevante. No entanto, os seguintes questionamentos se apresentam: por que um
livro ilustrado que aborda a comunicacéo visual seria o conteudo de escolha em
comparagao a outras opcdes? e como abordar o conteudo para um publico sem

experiéncia prévia nos conceitos?

3.4.2 Cenario 2 - Produgéo artificial

Situada novamente em uma sociedade avangada tecnologicamente,
observa-se uma dinamica problematica entre os individuos e a demanda de
trabalho. Os conhecimentos, métodos e ferramentas se aperfeicoaram a tais niveis
que o ser humano se torna quase uma maquina de produgédo, com ajuda dos
aperfeicoamentos bidnicos que ja ha algum tempo se tornam o padrdao da
sociedade. Neste mundo as inteligéncias artificiais, em determinado ponto, perderam
espacgo devida a revolta da sociedade, que rapidamente se encontrara com poucas

possibilidades de trabalho em meio a eficiéncia das maquinas. Portanto os
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humanos, devem assumir o papel de trabalhadores e de alguma forma acompanhar
a produtividade antes alcangada pelos robds.

Desse modo, os integrantes da sociedade em questdo, perdem seus
interesses por qualquer campo de estudo e os veem como uma tarefa, as quais sao
extremamente efetivas independentemente do interesse.

Neste cenario propde-se 0 seguinte questionamento: como propor um
conteudo educativo sobre a comunicacéo visual e seus principios, através de uma
abordagem criativa e inovadora, de modo que tamanha seja sua efetividade que

mesmo um publico saturado e experiente no assunto, atribua valor no produto?

3.4.3 Cenario 3 - Desenho preciso como linguagem

Voltando aos tempos antigos, imagina-se um povo que nunca passou pelo
processo de alfabetizagdo verbal, a fala através de palavras com gramatica, e a
escrita ndo foram o meio de comunicacdo desenvolvido. Este povo seguiu um
método puramente visual, mas sem a formag¢ao de nenhum simbolo, como as letras.
Estes, usavam sinais corporais, que podiam ser sinalizados com uma mao, além de
terem desenvolvido alta capacitacao ilustrativa, de forma que todos os integrantes
do povo conseguiriam, sem muitas dificuldades, “desenhar” o que desejam falar.

Diferentemente das nossas sociedade que utilizam em muitos casos,
métodos mais soltos e interpretativos como o desenho para uma abordagem mais
criativo, o povo deste cenario, devido a enorme habilidade de comunicagéo
ilustrativa, utiliza outros meios, que nao os visuais (tateis, sonoros, etc.) para serem
criativos. Entdo, conclui-se que a sociedade possui um método muito factual para
representar sua comunicagao visual. Com o cenario em mente, questiono o
seguinte: Como poderia ser feita uma comunicagao visual no livro ilustrado, para
explicar conteudos mais complexos em aprofundamento, de modo que tenha uma

abordagem factual?

3.4.4 Cenario 4 - A tendéncia criativa

Este cenario estabelece uma sociedade muito parecida com a nossa
realidade, com um advento de tamanha relevancia que direcionou fortemente o

destaque do design visual para o campo da criatividade. Hoje vemos a
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popularizagdo das areas visuais em nossa realidade, o mundo moderno exigiu
muitas capacidades graficas para se comunicar, logotipos, propagandas, videos,
ilustracdes, apresentacdes e graficos, sao representacdes que estdo muito presente
em nossas semanas. No entanto o cenario em questdo foi marcado por um
acontecimento, um designer que ganhou visibilidade realizando um trabalho de
logotipo para uma marca grande, por ter uma abordagem muito criativa no uso de
espaco negativo e mensagens subliminares, comegou a fazer grande sucesso, com
o tempo todas as marcas grandes haviam feito materiais com o grande designer, e
portanto seus métodos comegcaram a ganhar destaque na comunidade mundial de
designer e mesmo na educacado de faculdades da area. Em questao de anos, as
comunicagdes visuais se tornaram a profissdo mais popular, e grande parte das
demandas dos designers eram com foco em solug¢des visuais criativas e o que
comegou com um individuo formulou os principios de uma area inteira.

O cenario demonstra um mundo influenciado pelas comunicagdes visuais e
as abordagens criativas da area. Partindo da circunstancia analisada fago o
questionamento subsequente: Quais abordagens criativas e visualmente

interessantes poderiam ser utilizadas no sistema produto-servico do livro ilustrado?

Em conclusdo, os cenarios apresentados apontam possiveis desafios que
terdo de ser abordados nos conceitos, além de incentivarem um pensamento mais

criativo.

3.5 Contrabriefing

O contrabriefing pode ser definido como uma etapa de reflexdo, onde é
absorvida todos os dados obtidos no decorrer da fundamentacao e da pesquisa, e é
proposta uma nova problematizacdo para o projeto (OLIVEIRA, 2011). Pode ser
observada como um passo de revisédo, para fazer o briefing foram considerados os
dados da fundamentagao tedrica e com o objetivo de definir um propdsito a guiar o
restante da pesquisa. Agora, o contrabriefing, utiliza das novas informacgdes
adquiridas pelo autor, para reestruturar seus objetivos e criar um novo briefing
(IDEM, 2011). Oliveira (2011) denomina o contrabriefing como instrumento
confrontador, que confronta os dados levantados na pesquisa com o problema de

projeto.



89

Partindo das informagdes coletadas na pesquisa surgem novos desafios
projetuais, na parte contextual, com objetivo qualitativo de coleta de dados. Ainda se
delimita o objetivo de projeto, na criacdo de um sistema produto-servigo de livro
ilustrado, sobre os principios fundamentais para comunicar visual de forma efetiva e
esteticamente “agradavel’, com fins educativos. A vista disso, alguns dos dados
coletados previamente no metaprojeto, servirdo de insights para a evolugao projetual
da etapa dos concepts. Destaca-se sobre as pesquisas, primeiramente, a reflexao
sobre “Imagem no livro ilustrado” onde foi observado uma grande relevancia da
relacdo imagem-texto, que sera determinante a fins deste projeto para segurar uma
comunicacgao fluida, que possua boa sinergia de informagéo e colabore na leitura do
produto. A entrevista semiestruturada, gerou dados relevantes para alguns requisitos
do projeto. Para citar alguns, foi demonstrado um possivel desinteresse caso o
produto fosse contextualizado como “mais um livro sobre o assunto” ou mesmo se
fosse produzido para ambientes como livrarias e bibliotecas somente, sem
considerar possibilidades mais efetivas para um maior alcance de disseminacéo do
conteudo. Ainda nas entrevistas, percebe-se a seguinte reflexdo. Um dos fatores
atribuidos a desvalorizagédo do profissional da comunicagao visual/design pode ser
relacionado a falta de informacédo da matéria, com uma noc¢ao técnica basica, porém
abrangente dos conceitos visuais abordados no presente projeto, poderia haver
beneficios indiretos a area. Portanto, estratégias para um maior alcance do projeto,
preocupagdo com a inser¢do no contexto correto e uma divulgagdo do conteudo
efetiva, sdo algumas das prioridades.

Avancando para as pesquisas criativas bluesky, houve um ganho muito
positivo no requisito inovagcdo, apesar de ter-se trabalhado com tematicas ja
utilizados no meio, sendo elas as corem e as formas, no contexto em que o objetivo
deste projeto habita, se da mais destaque as imagens como complementares ao
texto, ou exemplificagdes, € ndo em uma relagdo equivalente. Logo, abordagens
criativas, como as estudadas na bluesky, seriam muito bem colocadas.

Os cenarios, por fim, contribuiram com, além de seus contextos que se usam
de reflexdo durante a concepgao do objetivo de projeto, também geraram
indagacgdes especificas que incentivam a procura por respostas eficientes. Questdes
como: de que modo sera ideal administrar a relagdo de complexidade do conteudo e
a proposta visual, e se busca-se tal complexidade para o publico alvo; como chamar

a atencado do produto para que se destaque entre os demais e requisite interesse
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como uma peca grafica e ndo sé um livro informativo; de que forma persistir com as
abordagens criativas do livro ilustrado mantendo o valor informativo; e como
compilar a aproximagao criativa e a identidade visual do produto no sistema
produto-servico como um todo.

Compreendendo o conjunto de definicbes e indagagdes feitas, o préximo
capitulo busca uma mais completa definicdo de como sera tratado o sistema
produto-servico do livro proposto e de que maneira serdo contextualizados e

assumidos os problemas ainda nio definidos.

3.6 Concept

Apds ganhar todo um embasamento tedrico e coletar dados na pesquisa
apresenta-se o momento de representar os “resultados” intermediarios do projeto, o
concept entdo, é a fase de transi¢cao entre o metaprojeto e a fase projetual
(MORAES, 2010) Esta etapa requer que o designer inicie o processo de solugao das
problematicas previamente levantadas e organizadas pelo briefing e apés, o
contrabriefing (FRANZATO, 2012). A realizagcdo do concept acontece através do
processo de pesquisa, normalmente tendo uma relagdo proxima com 0s cenarios,
que ajudam a coloca-lo em um contexto.

No caso deste projeto todas as pertinéncias da pesquisa contextual
qualitativa, Blue sky e cenarios, foram abordadas em maior profundidade no
contrabriefing e, portanto, para projetar o conceito, o método do contrabriefing foi o

mais préximo.
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Fig. 36 - Brainstorm concept
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Fonte: Autor (2021)

A Figura 36 demonstra o processo de Brainstorm usado para provocar uma
organizagédo de tudo que engloba o projeto presente, dessa forma foi segmentado
em areas consideradas pelo livro ilustrado. Este processo ndo requer que nada
fosse definido, somente agrupado em um grande esquema, que serviria
posteriormente para ser referenciado. Um acontecimento interessante ocorreu
durante o processo, no qual foi gerado um insight sobre a marca em que o livro
ilustrado estaria sob.

Existem diversas marcas presentes em redes sociais que apresentam um
conteudo educativo, em especial, este Insight trouxe a referéncia do canal da rede
Youtube chamado Kurzgesagt - in a Nutshell, um dos maiores canais cientificos do
mundo, com 15 milhdes de inscritos na rede social referida. Esta marca é relevante
para meu projeto por seu tipo de conteudo e abordagem dos assuntos. O canal
conta com inumeros videos tratando de assuntos como medicina e biologia, analises
do futuro, questdes humanas e sociais e espaco. Todos os assuntos extremamente

complexos que sdo apresentados através de animagdes muito leves e divertidas,
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quase infantis, porém o conteudo nunca deixa de ser priorizado, sdo contratados
profissionais que revisam os roteiros e mantém os estudos embasados. Enfim, foi
possivel visualizar o produto deste projeto em uma dinamica similar, na qual a sua
marca produziria conteudos em geral educativos, para diferentes meios e teria o livro
ilustrado sobre os fundamentos da comunicacao visual como produto principal. Essa

ideia foi melhor considerada e elaborada de forma grafica na Figura 37 a seguir.

Fig. 37 - Brainstorm produto

MARCA SERVICO IDENTIDADE

= Conteldo educacional = Divertida
- Tutoriais = Cores contrastantes
- Guias = Postura cientifica, mas leve
- Gréfico = Amigavel
- Lojinha da marca = Diferente

= Abordagem inovadora = Simples
- Diferencial dentre a drea = Curiosa

- Visual > Verbal
= Aproximagao acessivel de
LIVRO um conteudo complexo

ILUSTRADO

PUBLICO DIVULGAGCAO

= Como comunicar
visualmente de modo eficaz

- Gestalt = Jovens, 14-26 = Redes sociais
= Interessados no campo, ou = - produzindo contetido

- Cores e formas com vontade de aprender informativo/Tutoriais

- principios de design = Estudantes ensino - Youtube
= |lustracdes médio-superior - instagram

. . = Estudantes da area - Linkedin

-narrativa visual o Gorioste -Behance

- ilustrar os conceitos = Parceria com sites de "Skill
= Solucdo criativa Learning"

= Materiais escolares de apoio

Fonte: Autor (2021)

Acima estao listados todos os pontos de relevancia que entornam do Livro
ilustrado, e sua marca, formando assim o sistema produto-servigo de livro ilustrado,
objetivo deste projeto. Uma das missbes deste trabalho € disseminar o
conhecimento mais técnico sobre a mensagem visual, e todos os métodos de
comunica-lo com maior poténcia. Logo, comegando pelo produto em si, ele pretende
abordar alguns diferentes temas dentro da comunicagédo visual, sendo os mais

pertinentes os fundamentos de Gestalt, os principios de design, abordados neste
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projeto por autores como Dondis (1997), Mesquita (2016), Patterson e Saville (2012)
entre outros, e 0 uso das formas e cores para gerar ou potencializar a informagao. A
ilustracdo, que também faz parte primordial do projeto, sera disposta em forma de
narrativa, ao invés de cenas soltas, colocadas somente para exemplificar os
conceitos, o conteudo possuira uma espécie de sub narrativa, na qual as ilustracoes
serao protagonistas, em razdo do texto direcionado para contextualizar, quais
abordagens estdo sendo aplicadas nas imagens com relagdo a composicdo. A
ultima propriedade do conteudo, a solugdo criativa, sera melhor refletida
posteriormente.

Relatando mais brevemente sobre os demais topicos, o servico que esta
atrelado ao produto prevé 3 itens principais: um foco educativo, tendo em vista as
discussdes anteriores sobre a relevancia da imagem na sociedade moderna; uma
aproximacao inovadora, em que para se destacar dos demais produtos similares é
feito uma inversdo dos papéis, como exemplo a ilustragdo tomando uma relevancia
superior ao texto; e uma abordagem mais introdutéria a um publico ndo tao
experiente no contexto, de um conteudo deveras complexo.

Também s&o citadas algumas propriedades associadas a identidade de
marca, em destaque procura-se uma postura leve e divertida, mas que consiga
retratar o conteudo sem pecar. Por fazer parte de uma marca que trata de assuntos
visuais, tera um grande cuidado na escolha de uma identidade visual, com paletas,
icones, tipografia e um estilo de ilustracdo autoral e préprio que se manteria
presente em toda a comunicagdo. O publico-alvo que se pensa atingir é jovem,
interessado na matéria da comunicagao visual ou que € curioso e gosta de aprender
conteudos que se destaquem na apresentacdo e diferenciagcdo, e em geral
estudantes do ensino médio ou superior.

A divulgacédo da marca tem foco na produgéo de conteudo gratuito, que serao
de natureza educativa e estarao presentes em redes sociais diversas. Outro meio de
propagacao seria através de parcerias com empresas/sites de compartilhamento de
conhecimento, ou o termo popularmente conhecido como “skill learnig”, nele seria
feito a disseminagdo da marca e seus conteudos de forma online e para um publico
que ja frequentava os espacos. A ultima forma deste tdpico seriam materiais fisicos,
tais quais seriam disponibilizados em uma lojinha e distribuidos em instituicoes
parceiras. Os materiais fisicos seriam tanto por valor estético como informativo,

alguns exemplos seriam infograficos, guias, mapas conceituais e revistas, e
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seguindo um caminho mais superficial, copos, camisetas e itens do tipo também
estariam disponiveis. Todos seguindo os padrdes visuais da identidade de marca.
Seguindo, a proxima etapa foi buscar uma variedade de referéncias em
formato de Moodboard, do que o autor considera pecas unicas, variadas e
visualmente chamativas o bastante para interessar qualquer um que folheie as
paginas. As referéncias estardo influenciando o desenvolvimento do livro durante a

etapa de Concept e a fase projetual, que vira adicionando mais referéncias.

Fig. 38 - Moodboard de referéncias para o livro ilustrado

Fonte: Autor (2021)

Seguindo a partir das referéncias comega a se desenvolver o personagem
para o livro.

Um dos principios da comunicagdo visual que foi abordado na
fundamentacéo, dizia a respeito da pregnancia. Este conceito consiste em trabalhar
a legibilidade de uma forma através do uso eficiente de outros conceitos e
elementos, como tom, cor, forma, contraste e etc (MESQUITA, 2016). Com base no
principio da pregnancia, e novamente referenciando os jogos eletronicos,
previamente citados, como inspiragdo, a personagem foi elaborada. A ideia foi

utilizar uma forma simples de modo geral, para que crie-se uma silhueta marcante.
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O processo de design de personagem frequentemente inicia com rascunhos, em
busca de achar a linguagem ideal para sua forma e seu tragado, no presente caso,

os seguintes esbocos foram produzidos:

Fig. 39 - Esbocos iniciais para o personagem do livro

Fonte: Autor (2021)

Inicialmente alguns formatos diferentes foram testados, porém ja com um
estilo em mente de certa forma, e buscando um aspecto misterioso. Logo, durante o
rascunho, o formato se inclinou a formas triangulares, utilizando um vestido e um
capuz. O personagem vem a ser melhor caracterizado na fase projetual, na qual as
etapas de desenvolvimento serao seguidas.

Apods, ocorre outro processo para gerar ideias, dessa vez focadas no livro
ilustrado, buscando sugestbes de composicdo, métodos de apresentacdo, relagédo

imagem e palavra entre outros. Visualizado na Figura 40 abaixo.
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Fig. 40 - Ideacéo do livro ilustrado
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Fonte: Autor (2021)

Logo que as ideias foram analisadas, surge um novo momento para especificar e

manter somente algumas possiveis opgdes para a criagao do livro.
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Fig. 41 - Ideagéo final para o produto
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l}

SOLUCOES

Aba para conteGdo
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Fonte: Autor (2021)

Neste momento, comeca a ser definido algumas opgdes de formato, layout e
producao do livro, ja com o personagem em mente. A ideia que vem a prevalecer € a

combinagdo do formato A4 horizontal para cada pagina, capa dura, e possuindo
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grande parte do conteudo em uma pagina e o desenvolvimento de uma histéria
ilustrada na outra pagina.

Seguindo a frente, as definigdes feitas serdo desenvolvidas em producgdes
finalizadas. O resultado obtido das concepgbes geradas foi bem positivo e
posicionou o projeto em um melhor rumo para que sejam materializados os

objetivos.
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4 CONSIDERAGOES INTERMEDIARIAS

Com a analise e a apresentagao dos protétipos foi levantado a questdo de um
enfoque maior na experiéncia que o produto trara como um todo e alguns pontos
centrais da comunicacao visual foram estabelecidas. Sendo divididos por elementos
visuais (plano, ponto, linha, forma, tom, volume, cor, textura), principios da
composicao grafica (proximidade, similaridade, fechamento e continuidade,
figura-fundo, pregnancia, equilibrio, contraste, ritmo e hierarquia) e uma introdugao
sobre a composicao visual. A escolha de tais assuntos se deu por abordarmos o
conceito de educar como pecga chave do trabalho e eles sdo fundamentais para que
0 publico converse com a comunicagao, implementando de forma leve conceitos que
possamos encontrar em nosso dia a dia.

Em conjunto, foi apontada uma melhor delimitacdo do publico alvo que
buscamos atingir, visto que no presente momento nao fora totalmente estipulado.
Para isso, a criacdo de personas e estudos sobre a formagao e estudo do assunto
durante a formagao académica se tornaram direcionadores para o proximo passo do
projeto. Também foi estabelecida a linha pedagdgica construtivista, focando na
criagcdo de uma experiéncia com o usuario em que ele possa interagir com os
conteudos.

Com um escopo bem completo de propostas a serem projetadas, sera
necessario delimitar alguns caminhos ideais para a sua identidade visual, e que por
sua vez podem proporcionar novas demandas na composicao do sistema
produto-servico. Todavia, os dados de ideagdes produzidas nas etapas do projeto
atual guiaram um caminho bem interessante para uma maior aprofundaram no

futuro.
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5 FASE PROJETUAL

Nesse momento sera apresentado o desenvolvimento do projeto, que utilizara
como base metodologias estudadas e consideragbes apontadas anteriormente, com
o enfoque de uma projetacao de um livro como o elemento central do trabalho e uma
marca. Demais pecas serdo desdobradas por meio da identidade visual que foi
construida e os conceitos explorados no livro. Dentre elas listamos:

1. Cards que estimulam dindmicas relacionadas ao conteudo de comunicagao
visual presente no livro;

Caderno/sketchbook, para exploracdo dos conceitos de comunicagao visual;

Materiais informativos e de divulgacéao, para redes sociais.

Durante os subcapitulos seguintes serdao apresentados, na seguinte ordem: o
branding da marca; criacao da identidade visual e seus desdobramentos em pecas
para as redes; o livro e os cards. Para um melhor entendimento do processo, sera
apresentado desde o momento de ideacdo até a execugao de produtos e mockups

finalizados.

5.1 Branding da Marca

Em busca de se aproximar do publico alvo, que envolve jovens de 16 a 20
anos de idade, cria-se uma persona. A ferramenta envolve o desenvolvimento de um
perfil ficticio e especifico, que busca representar o conjunto de caracteristicas dos
consumidores de uma marca. O objetivo é entender o publico alvo e aproximar-se de
uma comunicacdo mais humanizada, reconhecendo possiveis dificuldades,
necessidades do consumidor, e pensar em como resolvé-los. Outro beneficio da
estratégia é uma divulgagdo mais direta para atrair o maximo de consumidores, ja
que o publico alvo foi reconhecido a linguagem e o visual pode ser direcionado a um
publico especifico.

Entéo, foram desenvolvidas 2 personas:
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Fig. 42 - Persona 1

PERSONA1

ANTONIO

Idade: 17 anos
Profissdo: Estudante
Escolaridade: ensino
fundamental completo
Mora em: Porto Alegre

O que consume: Eletrnicos, video
games e produtos recomendados pelos
amigos ou influenciadores que assiste.
Onde consume: Consume somente com
a autorizagdo dos pais, no geral online
ou em shoppings.

Objetivo: No momento, sua missdo & escolherr qual
profisséo ird cursar.

Historico: realizou alguns cursos de informdatica e
gosta bastante. E timido porém tem bastante
amigos. Tira boas notas.

Rotina: Escola - Tarefas - Filmes e video games -
Lér- Dormir.

Valores: Amigo - Motivado

Como conheceu a SIGNI: Um amigo
conhecia o canal do youtube e
recomendou.

Po que se interessou: Um dos videos
despertou sua curiosidade pelo tema
que ndo possuia nenhuma familiaridade.

Fonte: Autor (2021)

Fig. 43 - Persona 2
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PERSONA 2

CAROL

Objetivo: Sente que ndo é boa o bastante e
pretende melhorar. Quer comegar um investimento
Historico: Sempre deixou a vida levar ela. N&o

trabalha. Gosta de festas.
Idade: 20 anos

- Rotina: Faculdade - sair com os amigos - Redes
Profissdo: Estudante &

. sociais - Dormir.
Escolaridade: Cursando

Administracdo
Mora em: Sdo Paulo

Valores: Amigo - Motivado

O que consume: Tudo que aparece Como conheceu a SIGNI: Em uma

online. publicagdo patrocinada no instagram.
Onde consume: Consume em sites e Po que se interessou: Na sua busca por
lojas online, normalmente vindo de melhorar, achou que sabendo fazer o
divulgagcdes em redes sociais. bdsico em apresentagdes e publicagdes

de rede social.

Fonte: Autor (2021)

Como ja havia sido determinado no projeto, o publico alvo habita entre os 16 e
20 anos de idade, em razdo das demandas que comegam a se apresentar, e de uma
ideal alfabetizagdo visual basica para quem esta recentemente embarcando no
mundo adulto. As personas também foram categorizadas como estudantes do
ensino médio ou cursando os primeiros anos da faculdade. Esta escolha baseia-se
em dois fatores: os estudantes parecem estar mais em contato com as
necessidades que a marca deseja atender, e considerando que uma grande parcela
do publico que nao é estudante, possivelmente nao teria facil acesso aos conteudos
por questdbes monetarias. As caracteristicas apresentadas nas personas ajudam a
moldar as estratégias e decisbes da marca, desse modo, 0s proximos avangos no
branding e na identidade levam em consideracao as definigbes de publico presentes
nas personas.

Seguindo, foi definida a interagcdo entre usuario e marca. Neste exercicio foi
pensado a partir do publico alvo, questionando quais passos seriam percorridos por
um usuario da marca ao decorrer de sua experiéncia de consumo ou compra. Desse

modo, desenvolve-se 0 seguinte mapa:
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Fig. 44 - Jornada do usuario

JORNAQA
DO USUARIO Consume os produtos

com entusiasmo.
Desperta interesse nos
produtos fisicos.
o contetido v
frequentemente.
Vai até o website procurar
V'S o produto que deseja.

Conhege a marca através
das recomendagdes

Continua consumindo
o contetido, agora com

0s 0 acompanhamento
V'S dos produtos

Comega a consumir

Compra o “kit Jornada

Visual” por que tem um
Mostra a descobertas

aos amigos e recomada
os produtos a eles.

desconto bom

do Youtube.

Fonte: Autor (2021)

O pensamento sobre a jornada do usuario possui relevancia no ambito do
design de experiéncia de usuario (UX Design). As informagdes coletadas ajudam no
pensamento sobre estratégias de divulgagao, venda dos produtos e presenca nas
redes sociais e etc. Uma definicdo clara que pode ser feita através das descobertas
feitas nas ferramentas e estratégias prévias, é o formato de atuagdo da marca com
relacdo as vendas. Além da distribui¢cao para lojas fisicas, a marca também pode
fazer parcerias com outras marcas de ensino ou até os sites de “skill learning” (sites
que disponibilizam cursos online) e vender/divulgar seus produtos e conteudos
dessa forma. Outra forma de trazer os produtos aos usuarios, seria através de lojas
digitais, como uma grande parcela do publico viria das redes sociais, youtube e
instagram, é logico concluir que muitos buscaram por compras online, por esta razao

€ necessario que tenha esta opgao.

5.2 Identidade Visual

Criar uma identidade visual € um processo necessario para o desdobramento
de um sistema produto-servico. A escolha de elementos que representam sua
marca, tais como cores, tipografias e elementos graficos, e relacionam-se, sdo de
extrema relevancia para a unidade gréafica. Conceito estudado na psicologia de
Gestalt, que representa o agrupamento de elementos por suas caracteristicas
(SLOMP E MARQUES, 20087, P.2). A unidade é importante para uma elevar o nivel
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de reconhecimento e memorabilidade de uma marca, mas para isso precisa
igualmente se diferenciar de demais marcas que podem ser associadas.

Os objetivos visuais levaram a busca de algumas referéncias visuais que iriam
colaborar com o embasamento da identidade, assim como do livro ilustrado e seus

desdobramentos.

Fig. 45 - Referéncias de inspiragao

& f-&x?,,ﬂp.

)
kurzgesagt

ina nutshell

Fonte: Autor (2021)

Foram usadas 3 principais referéncias para a criagdo total da marca,
identidade e o estilo ilustrativo, que sera aprofundado no conseguinte do trabalho.
Estes sao: o estudio e empresa “Kurzgesagt - In a Nutshell”, que inspirou no modo

de se comportar com seus consumidores e no modelo de conteudo e venda; e os
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jogos eletrénicos “Journey”™ e “Hollow Knight”’, em que, ambos exploram a narrativa
indireta e incentivam o jogador a explorar e descobrir o que o jogo oferece por conta
propria. Além de suas identidades visuais igualmente bem desenvolvidas e que
cativou uma legido de fas.

Considerando as estratégias, pesquisas de referéncia e uso de ferramentas,
foi desenvolvido a caracterizagdo da marca. O visual seria divertido, amigavel,
colorido e por vezes, enigmatico e até misterioso. Em termos mais especificos da
comunicagdo visual, teria um estilo moderno e limpo, de modo a contrastar com o

impacto das ilustragdes vibrantes e complexas.

5.2.1 Desenvolvimento do personagem

Partindo do que ja havia sido definido na etapa de conceituagéo, foi o
momento de especificar o personagem e criar seu visual definitivo. Entdo, nos
esbogos seguintes, o personagem mantém o seu formato geral, porém modifica

detalhes, na maioria das vezes de roupa.

Fig. 46 - Caracterizacao do personagem

¢ Journey. Thatgamecompany e Santa Monica Studio. Sony Computer Entertainment.
13/03/ 2012.
" Hollow Knight. Team Cherry. 24/02/2017



106

Fonte: Autor (2021)

A roupa ganha um corte mais unico, criando uma divis&o no vestido. Dessa
forma, os 3 principais formatos sao facilmente identificados no personagem, com
uma variagcao de tamanho, sendo a parte de baixo do vestido a maior forma, a
cabeca tem um tamanho médio e o corte entre o pescogo e o final do vestido forma
o formato pequeno. A variagao de formatos mantém o design interessante,com
formatos repetidos e tamanhos similares o ritmo visual ficaria monétono. Apés, a
ultima etapa para o personagem seria a renderizagao final, mostrando a cor e mais

detalhes.

Fig. 47 - Caracterizagao final do personagem
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Fonte: Autor (2021)

Por fim, o vermelho é escolhido como a cor principal, com o objetivo de
facilitar o contraste em futuras pecas com cenarios. Também foi acrescentado
detalhes azuis que complementam a cor principal. O ultimo passo no
desenvolvimento do personagem, € a escolha de um nome. Algumas opg¢des foram
consideradas, porém o nome Signi se destacou por duas conexdes com outras
palavras, significado, que faz parte importante do projeto e da comunicagéo visual, e
signo, novamente um elemento importante para a semiotica, que por sua vez
também relaciona-se diretamente com o mundo grafico. Entédo, a escolha € definida,

a personagem chama-se Signi.

5.2.2 Amarca

A marca que estard sobre o sistema produto-servico, usa todo o

embasamento adquirido, em principal o desenvolvimento do personagem, para

trazer uma identidade condizente aos objetivos projetuais.
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Antes de qualquer definicdo grafica, ha de se escolher um nome para a
marca. Algumas opg¢des foram consideradas, no entanto, surgiu a ideia de criar a
marca inteiramente baseada no personagem, utilizando a estratégia da persona de
marca. Um exemplo de sucesso da mesma estratégia, é a transformagao da marca
Magazine Luiza em Magalu, em conjunto com um enfoque no avatar da marca de
mesmo nome. Portanto, o nome escolhido é Signi, dando a personagem o cargo de
avatar de marca.

Tal decisdo muda a drasticamente a relevancia da personagem em relagéo a
marca, ela deixa de ser somente a protagonista do livro ilustrado, e torna-se um
personagem recorrente da marca, sempre que alguma histéria for contada, algum
conteudo ou informagao for passado, que pretende utilizar um personagem, sera a
Signi como protagonista. Diferindo do padrdo dos avatares de marca, que
geralmente falam com o publico, este ndo sera o objetivo da Signi, ela somente
aparecera dentro do seu contexto e nédo fard a quebra da quarta parede (ou seja,
nao saira de dentro do seu mundo para interagir com o publico). Esta escolha ocorre
para fortalecer a criacdo de mundo que a marca tera, se a Signi estara
acompanhando a marca sempre, seu mundo ficticio também sera personagem nas
historias. Dessa forma a imersdo e o mistério podem ser mantidos com mais
eficacia.

Iniciando as decisdes visuais sobre a identidade. A escolha de uma paleta
cromatica acompanha diretamente o design do personagem, porém, ndo era o
objetivo ter o vermelho como cor predominante, e assim ele se tornaria a cor de alto

contraste, e as outras cores fariam a base da paleta.
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Fig. 48 - Paleta de cores - Marca

Paleta de cores

#4a4a’c

Fonte: Autor (2021)

Entdo, defini-se a paleta com 3 tons de azul, levemente indo ao roxo, e dois
de vermelho/rosa. A decisdo n&do segue nenhuma motivagado especifica além de
serem cores que possuem uma boa harmonia e principalmente, um bom contraste,
fator de extrema utilidade considerando as ilustracdes.

Diferente da paleta, a escolha tipografica teve um maior nivel de
especificacdo. Considerando que a marca pretende ser divertida, moderna e
chamativa, a fonte fara um papel complementar. Como a ideia é colocar as imagens
no foco do livro e da comunicacdo da marca, a fonte nao estaria ajudando
competindo em atengdo com os outros elementos, e portanto, a identidade utilizara

em todos os materiais, a seguinte fonte:
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Fig. 49 - Tipografia - Marca

Visby CF

Extra Bold Demi Bold Reqular Thin

Fonte: Autor (2021)

A Visby CF é uma fonte sem serifa com formatos bem arredondados, no
entanto, os cantos sao todos retos. O contraste criado é de uma fonte animada e até
descontraida, ainda assim, ndo retira a seriedade da informagdo, e passa a um
visual moderno. Um detalhe sobre a tipografia da marca é que, apesar da fonte
Visby CF ser utilizada em texto e titulos dos conteudos, a marca sera permitida de
utilizar fontes diferenciadas para certos titulos, o nome de um produto ou uma linha
de produtos, por exemplo, pode se beneficiar de tal diferenciagao.

Com base em todos os elementos estabelecidos, foi criado um logotipo, que
sera apresentado em conjunto com alguns desdobramentos, desse modo ganha-se

uma visualizagdo mais completa da aparéncia da marca.



111

Fig. 50 - Logotipo - Marca

Fonte: Autor (2021)

O logotipo Signi se torna o nome da marca. A decisdo do nome ja foi abordada no
desenvolvimento do personagem, todavia, sera recapitulado. A relagao parte de trés
informacoes:

Significado - em referéncia a capacidade de transmitir significado através do visual,
Signo - sendo um objeto/entidade que porta um significado ou uma mensagem para
a semidtica;

Nome do personagem - a marca possui 0 nome de seu proprio avatar e

protagonista, a Signi.
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5.3 Construgao do Livro llustrado

A peca principal do sistema produto-servigo, € o livro ilustrado que apresenta
os elementos e principios da comunicagdo visual através de uma abordagem
educativa. A missao para o produto, foi utilizar o maximo das ilustracbes e
elementos imagéticos, trabalhando com a comunicagao visual, para criar interesse
visual e se desvencilhar do padrdao encontrado em livros educativos que colocam o
texto em primeiro lugar. Ainda contando com o publico alvo, jovens de 16 a 20 anos,
as escolhas graficas do livro, principalmente com relagdo as ilustragdes, fazem
diversos paralelos com a estética de videogames. Permitindo cativar, possivelmente,
um publico que nao estaria interessado no conteudo do téxtil do livro, mas torna-se
curioso a ele através das imagens. Dentre as referéncias, além de artes conceituais
de outros artistas, foi novamente utilizado o jogo eletrbnico "Journey", citado

anteriormente, na figura 48 pode se observar algumas das referéncias.

Fig. 51 - Referéncias de ilustracao

Fonte: Autor (2021)

Apos a coleta de referéncias, se inicia a fase de esbog¢ar como sera cada
ilustracado para cada conceito. A figura 49 mostra um pouco do processo de ideacao

durante o desenvolvimento das ilustragdes.



Fig. 52 - Esbocgos para a construg¢ao do livro
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O mesmo processo de esbogo ocorreu para o layout inteiro do livro, e
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somente depois tudo foi inserido no software adequado e diagramado corretamente.

Um conceito que tornou-se de extrema relevancia ao projeto, foi a abordagem

educativa construtivista, estudada no respectivo capitulo da fundamentacgao teodrica.

Que consiste em, no momento de ensinar, deve-se considerar toda a experiéncia do

aprendiz, ao invés de impor os fatos sem nenhuma interacdo. Por este motivo, o

livro sera repleto de espacos interativos, onde o leitor sera encorajado a treinar os

conceitos das paginas ou mesmo apresentar a sua perspectiva. Este dialogo entre o

livro (educador) e leitor (aluno), além de cumprir com o método construtivista, na

medida do possivel para um livro, deixa a experiéncia mais dindmica e memoravel.

A seguir apresento a concretizagao do livro ilustrado.
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As seguintes figuras s&o todas de fonte autoral, criadas em 2021.

Fig. 53 - Mockup do livro

JORNADA
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Fig. 54 - Mockup do livro

N

signi

¥

%
s

Fig. 55 - Mockup do livro

DA LINGUAGEM VISUAL

Fig. 56 - Mockup do livro
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Fig. 57 - Mockup do livro
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Fig. 58 - Mockup do livro
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Fig. 59 - Mockup do livro
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Fig. 60 - Mockup do livro
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Fig. 63 - Mockup do livro

Fig. 64 - Mockup do livro

Fig. 65 - Mockup do livro
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71 PRNGCPIOS DA COMPOSCAD.

PROXIMIDADE E SIMILARIDADE
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ienificar < L e por i)
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Fig. 66 - Mockup do livro
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Fig. 67 - Mockup do livro
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Fig. 68 - Mockup do livro

PRNGIIOS DA COMPOSGAD
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Fig. 69 - Mockup do livro

PRNGIIOS DA COMPOSGAD
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Fig. 71 - Mockup do livro

PRNGIIOS DA COMPOSGAD
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Fig. 72 - Mockup do livro

HIERARQUIA VISUAL

O nome “Jornada Visual”, faz alusao ao formato construtivista e unico do qual
a histéria e o conteudo sdo apresentados. Dessa forma ndo € um manual, tutorial,
uma sintaxe ou puramente um material educativo, € uma jornada na qual o leitor
participa junto com a Signi. O livro contém o conteudo educativo, sobre a
comunicagao visual, no qual aborda os seguintes tépicos: os elementos graficos,
que sao plano, ponto, linha, forma, tom, volume, textura e cor; e os principios da
composicao grafica, que dentro os diversos foram escolhidos similaridade,
proximidade, fechamento, continuidade, pregnancia, figura-fundo, equilibrio,
contraste e hierarquia visual. Em paralelo, o livro conta uma pequena historia sobre
a aventura da Signi, personagem principal do livro, que possui uma narrativa

interpretativa.

5.4 Desdobramentos

De forma que possamos trabalhar o conceito de sistema produto-servigo, os
protétipos foram planejados para explorar a educagcédo em diferentes contextos e
formas.Entende-se que o educar deve almejar ser leve, divertido e de certa forma
estimulante para quem esta no inicio da jornada. Assim foi criado o Kit Jornada
Visual, contendo o préprio livro Jornada Visual, um jogo de cartas, que acompanha
os conteudos do livro e um caderno de treinamento, para tomar as proprias
anotacbes, esbocos e treinos. Além dos produtos fisicos, a marca conta com as
redes sociais.Os conteudos digitais de comunicagao visual estardo disponiveis de

forma intuitiva e rapida. Serdo publicadas atualizagdes do material, além de
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novidades relevantes para o progresso da marca. As redes também podem se
ambientar como local para conectar pessoas com um gosto similar pelo mundo

visual

Fig. 73 - Kit Jornada Visual

Fonte: Autor (2021)



123

Fig. 74 - Kit Jornada Visual

Fonte: Autor (2021)

5.4 .1 Cartas

O conjunto de cartas tem o objetivo de estimular a criatividade de quem ja
consumiu os conteudos do livro ou que ja os conhece por outros meios. Cada carta
contém os elementos da comunicagdo visual e o0s principios, 0S mesmos
demonstrados no livro, porém de forma resumida, dessa forma o usuario pode
utiliza-los facilmente, em qualquer lugar e como quiser. Ndo ha nenhum jogo
especifico ligado a ele, porém a caixa traz sugestbes de dinamicas e estimula a
novos jogos serem criados, em grupo ou sozinho. As redes sociais ainda podem
frequentemente compartilhar ideias criadas por outros usuarios ou dar novas
sugestdes. Isso estimulara o usuario a conversar com a comunidade da Signi em

suas redes sociais.

As seguintes figuras foram elaboradas:.



Define a drea onde se trabalha graficamente.
Pode ser representada como uma superficie
onde os elementos visuais séo visualizados.

V.

[/

Ny

|
P a——

P S—

em sua esséncia, o ponto ndo € uma forma, &€
uma indicagéo espacial. © ponto de fuga,
usado para desenhar perspectiva, € um
exemplo de ponto, assim como a marcagdo
inicial de uma linha e o final dela.

\

Fig. 75 - Cartas

L

Elemento

PLANO

Fig. 76 - Cartas

Elemento

PONTO
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O caminho entre duas marcagdes espaciais € uma
linha imaterial. Usando alguma ferramenta capaz de
fazer marcagdes, pode criar alinha material.

A aparéncia de uma linha pode variar, sendo reta ou
curva, tendo espessuras distintas, exibir diregéo,

movimento e até textura.

Fig. 77 - Cartas

y.

A\
O
2

1

Quando uma linha delimita uma drea bidimensional
fechada, cria-se uma forma. As formas sdo criadas
com linhas retas, diagonais e curvas, e podem
variar o formato. Indo além, formas podem
combinar diferentes organizagdes de linhas retas e
curvas, criando formatos variados.

Fig. 78 - Cartas

FORMA
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Fig. 79 - Cartas

TOM

E arepresentagéo direta de quéio escuro ou
claro algo é. O valor tonal é necessdrio para

definir a claridade ou obscuridade.

Fig. 80 - Cartas

VOLUME

0 volume simboliza a tridimensionalidade de um
objeto (Exemplo 1), diferente de uma escultura, que

retém real volumetria, o elemento condiz somente

naindicagdo de volume.
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Fig. 81 - Cartas

- e TEXTURA

OBJETO HACHURA

Define a qualidade da superficie de um
objeto, isto &, aforma que a aparéncia &
desenhada em um plano, para representar

um material, padréo ou objeto

Fig. 82 - Cartas

— COR

TRIADE ANALOGO COMPLEMENTAR

,A\ o

‘o
7

DIVIDIR
QUADRADO COMPLEMENTAR

As cores podem melhorar o impacto, a emogdo, o equilibrio
e aharmonia de uma composigdo. Certas cores dispdem
uma relag&o harmoniosa entre elas, e, portanto, colaboram

no valor estético e emocional da mensagem visual.
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Fig. 83 - Cartas

Fig. 84 - Cartas

.mmm PROXIMIDADE

y, L]

O conceito da proximidade afirma que, elementos

préximos parecem estar relacionados entre si.
Facilmente identificado elementos que estéo unidos,
e por isso tendemos a categorizd-los em um grupo.




Fig. 85 - Cartas

A semelhanga de elementos tende a associd-los.

As similaridades podem ocorrer por diversas
propriedades, como cor, forma, textura, tamanho, entre
outros. O uso do principio pode facilitar
a categorizagdio e compreensdo de uma composigdio.

Principio

SIMILARIDADE

Fig. 86 - Cartas

O principio afirma que nossa percepgéo tem inclinagéo

a guiar-se pela continuidade dos elementos. O
fechamento é representado quando um elemento néo &

inteiramente definido, e ainda conseguimos percebé-lo.

Principio

FECHAMENTO
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Toda a pega gréfica contém uma relagéio de figura e
fundo, sendo a figura o elemento que se percebe na
frente da composigéio e o fundo atrds.

Fig. 87 - Cartas

Principio

FIGURA-FUNDO

Diz respeito a legibilidade da configuragéo de um
elemento ou composigdio, busca ser facilmente
caracterizada e identificével. Se uma informagéio &
mal configurada na pregndncia, maior serd o tempo
para decodificé-la e memorizd-la.

Fig. 88 - Cartas

Principio

PREGNANCIA

130



Fig. 89 - Cartas

Definido indiretamente pelo valor de destaque de um
elemento em relagdo a outro(s). O contraste
adequado em uma composi¢do, ajuda facilitando a
leitura dos elementos entendidos como principais. O
principio pode ser criado através de alguns conceitos,
tais como cor, forma, textura, tom e etc.

Principio

CONTRASTE

Fig. 90 - Cartas

Consiste em sugerir visualmente uma hierarquia de

informagdo, determinando uma possivel ordem para
leitura, de acordo com a relevdncia das informagdes

atribuidas pelo autor.

Principio

HIERARQUIA

fonte: Autor (2021)

131



132

5.4.2 Caderno de Treinamento

Para uma melhor absor¢do dos conteudos apresentados nos livros, o
treinamento e criacdo de sketches sdo a chave para isso. Pensando nisso, em
conjunto com as demais pegas, havera um caderno onde o publico consiga estudar
em diferentes ambientes através do exercicio dado pelo livro ou a representacao

presente no card.

Fig. 91 - Caderno

CADERNO

JORNADA

Fonte: Autor (2021)
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Fig. 92 - Caderno

Fonte: Autor (2021)

5.4.3 Veiculos de comunicacao

Com o avango da tecnologia, as redes sociais se tornaram um dos principais
canais para a difusdo de conhecimentos e informagdes. Atualmente artistas a
utilizam como um mural para que suas artes possam ser valorizadas e com isso 0
tragam um renome na industria. Com isso em mente, a Signi se estabelecera no
Instagram, um local em que trara atualizagbes (novos interessados, conteudos,
videos, entre outros) e conversas diretas com o publico sobre ideias de novos
projetos. E também tera um canal do Youtube, nele estardo presentes
conhecimentos mais densos do que foi apresentado no livro, de forma que os
espectadores possam evoluir cada vez mais depois de completar sua jornada visual

no livro.



A SIGNI - Uma Jornada Visual

inicio

S

UPLOADS

p | >
A
MENTOR
Ta ll

Fig. 93 - Youtube

INSCREVA-SE

Entenda o Principio da SIMILARIDADE

Elemento

Entends o Principio da Editable Video Name - Exemple  Editable Video Name - Exemple  Editable Video Name - Exemple
HIERARQUIA

Fonte: Autor (2021)
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Fig. 94 - Instagram

ol T @

(IVVJGI,]RGM & v SIGNI ¢

-
D &) @ (Ve L€

username Kurrzgesagt Veritassium

SIGNI

Arte

Se a venture em uma jornada de aprendizado no mundo da co-
municagao visual.

Palavras chaves:

- Aprendizado - Comunicag&o visual - llustragdo

Seguir Mensagem
Y

Elementos Principios Novidades Exemplos

i

Elemento

Qv

Liked by Kurzgesagt and thousands of others
username If | roll once and you roll twice...
username What does that mean?

Ver todo omentarios.
Q Add a comment

Fonte: Autor (2021)
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6 VALIDAGCAO

Depois de finalizar o trabalho, foi necessario validar se o resultado foi
adequado ao contexto inserido e aos objetivos postos. Para isso, realiza-se duas
entrevistas/dindmicas distintas que possuem objetivos diferentes.

No primeiro caso, foi realizado com dois profissionais formados da area do
design grafico, o primeiro (designer 1), tem 29 anos de idade, e o segundo,
(designer 2) tem 38 anos. Nesta dinamica, foi apresentado o trabalho completo,
como se fosse uma banca de avaliacéo, logo apds foi feita uma conversa onde
pontos negativos e positivos foram apontados. A grande validagao deste caso, foi do
esforco visual realizado, ambos concordaram que esta muito bem construido, em
argumentagao e produgao. Designer 2 comentou: “Esta tdo bonito que realmente
consigo ver um consumidor que nao tem interesse pelo conteudo comprar so pela
curiosidade ou para ter a pegca em casa’. Porém, houveram pontos negativos
também, o principal seria uma falta de definicdo clara para onde o produto sera
aplicado, e realmente esta questao poderia ter sido melhor levantada. Foi até
definido que teriam vendas onlines e parcerias com outras marcas educativas, mas
talvez uma representacao visual ajudaria nessa delimitagdo. Outro ponto negativo,
seria que, apesar de todo o livro falar visualmente com o publico alvo definido, ter
exemplos bons e utilizar as interagdes muito bem, a linguagem utilizada no texto
poderia ter sido melhor adaptada para um publico introdutério. Novamente, é valido
0 ponto, e com certeza se a marca seguir em diante, este sera um ponto a melhorar.
Fora estas questdes, os dois designers gostaram muito do projeto e concordaram
gue a mais projetos do @mbito seriam bem vindos.

A segunda dinamica, foi diretamente com o publico alvo, neste caso tiveram 5
participantes de 16 a 18 anos de idade (serdo denominados Jovem 1 - 5).
Igualmente o projeto foi apresentado, desta vez com mais enfoque nas producdes
finais e menos em pesquisas. Logo que foi apresentado uma conversa ocorreu com
todos presentes onde temas e perguntas foram sendo colocadas em pauta e assim
a conversa seguia. Esta dinamica teve um resultado interessante, apesar de
nenhum do jovens terem pretensdo de ir para a area criativa, de design ou artes,
eles ficaram fascinados com os conceitos, disseram nunca terem escutado sobre o
assunto, e gostariam de ter um conteudo do tipo nas aulas de arte no colégio,

inclusive citando as cartas do Kit Jornada Visual, como uma ideia bem legal para se
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fazer em aula. nenhum deles apontou pontos negativos. Todos afirmaram que
conseguiam ver o projeto existindo e principalmente adoraram a integracao dos
conteudos no youtube com o livro. De modo geral, foi muito produtivo ver a reagao
do publico alvo com o trabalho.

Em conclusao, ndo ha duvidas que o trabalho ainda pode percorrer um longo
caminho para encontrar a realidade do mercado, porém, a execugao, os objetivos e

conceitos que o trabalho queria atingir em grande parte conseguiram se concretizar.
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