Desvio criativo - redesenhando um espaco cognitivo
Creative deviation - redesigning a cognitive space
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O que esta em questao nos processos que relacionam diferentes linguagens sao devires; além disso, a
concepgao de um tempo “real”, cuja natureza ndo permita que seja entendido e medido somente em
termos espaciais. Neste artigo sdo apontadas algumas formas de pensamento que podem contribuir para
a ampliacdo da nogéo de espaco de relagbes e, conseqlientemente, para um design de hipermidia mais
proximo das multiplicidades desse espaco. Interessa-nos compreender a atividade do designer numa rede
de relacdes em que projeto, processo e produto ndo podem mais ser considerados isoladamente, para
que seja possivel atuar criativamente, fazendo com que a interacdo da sociedade com as midias seja uma
experiéncia mais qualitativa.

languages, relations, processes, design

What is in question in processes that relate different languages are ‘devires’; beyond that, the conception
of a “real" time, whose nature does not allow it to be understood and measured only in spatial terms. In
this paper, we point some ways of thinking which may contribute to the enlargement of the notion of a
‘space of relations’ and, consequently, to a hypermedia design that is closer to the multiplicities of this
space. It interests us to understand the designer’s activity in a net of relations in which the project, process
and product cannot be considered separately anymore, so that it is possible to act creatively, making the
interaction between society and media a more qualitative experience.

Introducao

A chamada “convergéncia de midias” tem ampliado o campo de atuacao do designer, um 1
profissional que tem o papel de articular temporal e espacialmente a aparéncia de uma era .

Explorar as potencialidades dos novos meios, proporcionar experiéncias estéticas em uma
sociedade em rede que compartilha diferentes cddigos culturais é redesenhar um espaco
cognitivo, realizar movimentos de diferenciacao.

Comunicacao na rede

Desde que o homem comegou a entender o universo de forma complexa, como algo que se
auto produz, organiza seus diferentes fluxos de equilibrio e é organizado em sistemas em
constante interagao, notou que os acontecimentos que ocorrem sdo imprevisiveis mas que,
como estd inserido em todo o processo, pode interferir; ndo apenas dominar a natureza mas,
sobretudo, interagir com ela.

Linguagens também estdo em constante interagéo, em que atuam forgas de diferentes
naturezas. Quando lidamos com linguagens em transito, entre interfaces diversas, estamos
atuando sobre sistemas abertos.

Nesse sentido, a comunicagao seria uma tentativa de fazer com que fluxos de informagéo
sejam canalizados para um determinado objetivo. Em outros termos, uma tentativa de controle
da entropia usando o feedback como ferramenta.

! O texto original de Marcos Novak (1997): Transmitting Architecture: The Transphysycal City, diz que
a Arquitetura tem esse papel. Surgem termos a esse respeito tanto no meio académico quanto na Internet:
Design de Informacgao, Arquitetura da Informacao, Arquitetura Liquida, entre outros.



Steven Johnson, em seu livro Emergéncia: A dindmica de rede em formigas, cérebros,
cidades e softwares (2003), descreve um mundo em que podemos interagir regularmente com
uma midia que parece nos conhecer.

Ja Gisele Beiguelman, em seu livro: O Livro Depois do Livro (1999), mostra exemplos de
uma arte nébmade, préprios de uma cultura cibrida.

Trata-se, dessa forma, de um jogo de relagdes, de processos de recodificagcdo, que se dao
tanto no campo do virtual quanto no atual.

Processos

Podemos dizer, de uma maneira bem simplificada, que o virtual (que ndo se opde ao real) tem
énfase ontolégica e contém poténcia, e a atualizacdo responde ao complexo problematico,
préprio do virtual, em forma de acontecimento.

A constante virtualizagdo/atualizagdo de linguagens como processos de recodificagdo entre
elas se dariam por forca de uma Maquina Abstrata (um desejo, uma afecto) capaz de deixar
passar fluxos, linhas de fuga, o que abriria possibilidade para o novo, para a criagao, em
processosz“circulares” (da natureza de um feedback) porém sem um centro, fazendo retornar a
diferenca “.

Deleuze e Guattari nos falam de um espaco que se constitui por acumulagdes de
vizinhangas que definem, por sua vez, ‘zonas de indiscernibilidade’ préprias ao devir, e que a
ciéncia traduz este espaco de ‘intensidades em quantidades extensivas ou, mais geralmente,
multiplicidades de distancias em sistemas de grandezas’ (Deleuze, G. & Guattari, F.,1995, Vol.
5, p. 195), que se pode mensurar.

O Designer pode traduzir esta multiplicidade em objetos (ou quase-objetos) de mdltiplas
interpretacdes (mapas de navegagédo que experimentem de fato as condicoes e
funcionalidades dos meios, por exemplo) como também pode fecha-la, produzir signos
utilitarios®. Para tanto, basta entender como, muitas vezes, elementos podem parecer tao
antagénicos e ao mesmo tempo complementares ou ambiguos; entender como estes
elementos se relacionam, decidir que formas de pensamento sdo necessérias ou nao, e
quando.

Multiplas interpretacoes

Deleuze e Guatarri propéem o conceito de Rizoma, em oposigédo a imagem-arvore (que
designaria hierarquia, com um centro dominante do qual sairiam ramificagées) como forma de
pensamento e descreve os seguintes principios: conexao e heterogeneidade, multiplicidade,
ruptura a-significante, cartografia e decalcomania:

O Rizoma conecta um ponto qualquer com outro (...), ele pde em jogo regimes de signos muito
diferentes, inclusive estados de néo-signos. (...) ndo se deixa reconduzir nem ao Uno nem ao multiplo
(...) néo é feito de unidades, mas de dimensoes, ou antes de diregées movedigas (...) Uma tal
multiplicidade n&o varia suas dimensdes sem mudar de natureza nela mesma e se metamorfosear (...)
ele é feito somente de linhas: linhas de segmentaridade, de estratificacdo, como dimensdes, mas
também linhas de fuga ou de desterritorializagao (...) ele se refere a um mapa que deve ser produzido,
construido, sempre desmontavel, reversivel, modificavel, com multiplas entradas e saidas (...)
(Deleuze, G. & Guattari, F.,1995, Vol. 1, pp. 32-33)

O termo rizoma é emprestado da botanica e, antes que seja considerado anexato: (...) a
anexatidao nao é de forma alguma uma aproximacao; ela &, ao contrario, a passagem exata
daquilo que se faz. Sé invocamos um dualismo de modelos para atingir um processo que se
recusa todo modelo.” (Deleuze, G. & Guattari, F.,1995, Vol. 1, p. 32)

2 Gilles Deleuze e Félix Guattari ndo cessam de tratar, em toda sua filosofia, da questdo da Diferenca. A
idéia de Eterno Retorno, de Nietzsche, inspira a de Eterno Retorno da Diferenga. O livro mais relacionado
a esta questdo é Diferenca e Repeticdo, de Deleuze.

’ Cf. Bigal, Solange. O Design e o Desenho Industrial (2001) a respeito dos conceitos de Signo Iconico
Utilitdrio e Signo Inutilitdrio Remadtico.



Pierre Levy, em As Tecnologias da inteligéncia, também descreve principios que podemos
encontrar em muitas hipermidias: o principio de metamorfose, de heterogeneidade, de
multiplicidade de encaixe das escalas, de exterioridade, de topologia e de mobilidade dos
centros, os quais, de certa forma tém relagdo com os principios do Rizoma.

Porém, a digitalizagdo e a virtualizagdo da linguagem nao podem ser confundidas: esta é
uma questao que deve ser examinada cuidadosamente. Quanto a isto, Dorival Rossi nos fala
que diferenca, repeticdo, duracdo e precisao sdo qualidades da virtualizagdo da linguagem: ‘o
que rege um projeto transmidiatico’ (Rossi, Dorival C. 2002, p. 183).

Todas essas questdes encontram, no design, um campo em comum, um né que com elas
faz conexdo. Fazer design é intervir na estrutura, mesmo sendo ela descentralizada e aberta,
podendo se desdobrar infinitamente... O sentido se da no Acontecimento, e nao esta
necessariamente ligado a uma determinada no¢éo de fungcgo. Temos, como exemplos, a
cultura da remixagem, o surgimento da web arte, as video instala¢des performéaticas... todo
tipo de devires’ (Deleuze, G. & Guattari, F.,1995, Vol. 1, p. 33).

In(con)clusao

Linguagem nao é mediagdo, mas a prépria idéia codificada. E interessante nao mais pensar
apenas em termos do que cada idéia significa, mas sim como as linguagens, no meio digital,
fazem conexdes com outras.

O filésofo Espinosa, no século XVII, ja valorizava as relagdes, ndo mais dualismos do tipo:

Ak

“é/néo é”, “ou isto/ou aquilo”. O pensamento “inclusivo”do tipo: “isto e aquilo” j& se encontrava
em sua filosofia.

Nossa intervencao como designers, em termos de producgao cultural, vem conectar idéias
fazendo retornar a Diferenga, num espaco heterogéneo, de ‘variagées continuas que
extravasam toda reparticao entre constantes e variaveis’ (Deleuze, G. & Guattari, F.,1995, Vol.
5, p. 198).
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Critérios para a avaliacao de notacoes de engenharia fundamentados em
principios do design da informacao: Estudo preliminar

Evaluation criteria for engineering notations based on information design principles:
A preliminary study

Carlo A. Z. Pece, Stephania Padovani, Sérgio Frascino M. de Almeida

notacdes de engenharia, critérios, avaliacdo

As notagoes utilizadas nas disciplinas de cinematica e dinamica de pontos materiais e de corpos rigidos
ministradas em cursos de engenharia apresentam, muitas vezes, problemas. Esses problemas sao de
variada magnitude e natureza, destacando-se: arbitrariedade, pouca diferenciagao e, por vezes, mesmo
inconsisténcia, tanto conceitual quanto estrutural. O presente trabalho, um estudo exploratorio, propde
critérios preliminares para o desenvolvimento e avaliagéo de notag¢des utilizadas na engenharia,
particularmente as supra-mencionadas. Tais critérios sdo fundamentados em principios do design da
informagao.Trés categorias de agrupamento dos critérios foram adotadas: o escopo, a estruturagdo da
informacéo e a apresentacgao visual. Espera-se, através da aplicagao desses critérios, obter uma notacao
com mecanismos graficos e diagramaticos que garantam a hierarquia informacional, a légica estrutural e a
boa discriminabilidade e leiturabilidade dos respectivos termos. O artigo ainda versa sobre os beneficios
educacionais potenciais associados a cada um desses critérios, além dos limites de aplicagio das
solugdes propostas.

engineering notations, criteria, evaluation

Notations used in material points and rigid body kinematics and dynamics, subjects taught in Engineering
courses, are usually problematic. These problems vary in severity and nature, being the most relevant:
arbitrarity, poor differentiation, and even inconsistency, both conceptual and structural. The present paper,
a exploratory study, proposes design and evaluation criteria for engineering notations, particularly the
above-mentioned ones. These criteria are based on information design principles. Three grouping
categories have been adopted: scope, information structure and visual design. It is expected that the
application of such criteria would lead to a notation whose graphic and diagrammatic mechanisms
guarantee information hierarchy, structural logic and good discriminability and readability. The potencial
educational benefits associated with the criteria are identified and the limits of application of the presented
solutions are also discussed.
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A linguagem visual das personagens animadas
The visual language of the animated characters

Daniel Moreira S. Pinna

Personagens, Animacgéo, narrativa, linguagem visual, semiologia.

O presente trabalho analisa os aspectos comunicativos das personagens de filmes de animacgao a partir
de sua caracterizagdo. Procura assim identificar como essas caracteristicas se estruturam enquanto
linguagem visual, que permite ao espectador receber mensagens imediatas referentes ao significado
daquela personagem animada. A fim de tornar possivel uma andlise das personagens animadas que
busque esta relacdo entre a caracterizacdo das personagens e o seu significado, utiliza-se do conceito de
atributos das personagens, desenvolvido pelo semidlogo russo Vladimir Propp.

Characters, Animation, narrative, visual language, semiology.

The present paper analyzes the communicative aspects of animation movies’ characters from their
characterization. Therefore its purpose is to identify how such characteristics organize themselves as a
visual language, which allows the spectator to receive immediate messages referent to the signified of that
animated character. In order to make possible the analysis of the animated characters which have the
relation between the characterization and their signified, the concept of character’s attributes, which was
developed by the Russian semiologist Vladimir Propp, was used.

Introducao

O trabalho apresentado a seguir € fruto de um processo de investiga¢do conceitual com o
objetivo de desenvolver um método de anadlise para as personagens presentes em filmes de
animagcao brasileiros de curtas metragens.

H& pouco mais de um ano, debrucei-me sobre a questdo da abordagem do designer
(profissional presente na grande maioria das obras de animagao produzidas no Brasil
atualmente) no projeto e na confecc¢do das personagens de filmes de animacao. Tal questao,
peca importante para a pesquisa de mestrado em Design em andamento, trouxe a tona novos
e instigantes questionamentos sobre a possivel existéncia de uma linguagem visual das
personagens animadas e sobre a recepg¢ao (por parte do espectador da obra) das mensagens
visuais transmitidas por elas.

Pretendo, neste breve artigo, discorrer sobre as maneiras como as personagens de filmes
de animagao comunicam mensagens ao espectador da obra. Nao apenas por suas agdes ou
dialogos, mas de forma imediata através de seu visual. Mensagens que contém informacoes
sobre a sua psicologia, sobre a narrativa em que estao inseridas e sobre seus papéis na
mesma.

Por fim, relato o modo como o espectador compreende essas mensagens — ainda que na
maior parte das vezes esta compreensao se dé sem que o mesmo tome ciéncia dos processos
envolvidos — observado com o intuito de realizar o caminho inverso e chegar ao método de
analise desejado.



As personagens

As personagens animadas, conforme seréo definidas adiante, sdo o objeto de estudo desta
pesquisa de Design.

Uma conclusdo importante, a que se chegou logo nos primeiros meses da pesquisa, foi a de
que cada personagem deveria ser analisada enquanto presente dentro da narrativa em que se
encontra inserida, como elemento constituinte da mesma.

A pesquisa propunha, inicialmente, a andlise dos aspectos comunicativos das personagens
animadas a partir de uma descrigcao pré-iconografica das mesmas, relacionando os elementos
da sintaxe visual que as constituem (trago, forma, cores e movimento, entre outros1) com as
mensagens transmitidas visualmente por elas.

Desenvolver a pesquisa da maneira como esta foi apresentada, entretanto, significaria
simplificar uma personagem dotada de anima e de uma densidade psicolégica a um carater de
ilustragcdo. Nao estou desmerecendo, de forma alguma, a ilustragdo ou as artes graficas de um
modo geral (as quais sdo uma das bases sobre as quais a arte da animagao se desenvolveu).
No entanto, ignorar os aspectos narrativos das personagens oriundos da histéria que se
desenvolve seria 0 mesmo que ignorar as razdes motivadoras das mensagens comunicadas
visualmente ao espectador. Como realizar uma analise que se ocupe dos aspectos
comunicativos visuais das personagens ignorando a motivagdo da mensagem transmitida?
Seria possivel, é l6gico, mas traria resultados bastante limitados. A pesquisa estaria ignorando
quem a personagem &, o que faz e o porqué de suas agdes, se concentrando apenas em como
ela se apresenta visualmente a fim de transmitir ao espectador uma mensagem designada a
ela por um autor, artista ou designer no momento de sua confecgéo.

A armadilha encontra-se justamente na mensagem comunicada visualmente. Que contetddo
€ comunicado pela personagem através de sua visualidade? N&o seriam estas mensagens
visuais justamente informagbes quanto a densidade psicologica de uma personagem: sua
individualidade, sua personalidade, atividades por ela exercidas, suas motivagdes e o seu
papel na histéria? Tais mensagens informam, portanto, justamente o quem, o que, e o porqué
ao espectador. E onde mais é possivel encontrar tais informagdes sendo na histéria — onde a
personagem é um elemento constituinte fundamental da estrutura narrativa. Na definigao de
Jodo Batista Cardoso, ‘a narragao é o relato de um acontecimento (conjunto universo)
composto de eventos (subconjunto), os quais se articulam, interligam-se e sucedem-se uns aos
outros e nos quais participam homens ou seres personificados’ (Cardoso, 2001, p:42).

Personagens s&o, portanto, elementos ativos de uma narrativa. Sao elas que realizam as
acoes no tempo e no espaco. E através de suas atitudes e motivagdes que as histérias se
desenvolvem. Segundo Cardoso, ‘os personagens (quem?) tém uma atuacao (o qué?), com
caracteristicas especificas (como agem?) num certo lugar (onde?), num certo tempo (quando?)
e por alguma razéo (por qué?). Essas interrogagdes tém funcao relevante na caracterizagao
dos agentes da narrativa’ (Cardoso, 2001, p:42). Ao mesmo tempo em que a narrativa é
desenvolvida a partir das agdes das personagens, o contexto da narrativa atua sobre as
préprias personagens, exigindo destas respostas (novas agdes) para os acontecimentos que se
apresentam e, muitas vezes, modificando-as, por consequéncia.

Por personagens animadas, me refiro as personagens encontradas em filmes narrativos de
animagéo, de qualquer duracdo. A personagem animada deve obrigatoriamente ser dotada de
anima’, isto é, deve possuir movimentos préprios e transmitir a ilusdo de estar viva,
obrigatoriamente.

Caracteristicas das personagens planas e das personagens redondas

Definidos os conceitos de personagem e de personagens animadas, faz-se necesséria uma
rapida diferenciacdo entre personagens planas e redondas. Personagens planas sao
personagens menos complexas, de pouca ou nenhuma densidade psicolégica. Apresentam-se
no lugar de um conceito, seja este uma qualidade, uma caracteristica marcante, um tipo social

! Os elementos aqui mencionados seguem as definicdes de DONDIS em seu livro Sintaxe da linguagem visual.

2 0 termo animagdo e suas variacdes derivam do verbo latino animare, que significa “dar vida a”. Na definicao de
Aristételes, a caracteristica que distingue os animais (aqueles que possuem anima, ou seja, alma), das coisas inertes
(inanimadas) é o movimento proéprio.



ou sua atuagéo na narrativa. Sdo as caricaturas, as personagens-tipo, os estereétipos. E a
coruja utilizando éculos, personificando o conceito de sabedoria. Ou 0 dono do armazém,
caracterizado como um portugués de bigode, camisa do clube de futebol Vasco da Gama e
lapis atrés da orelha.

Por desempenharem um Gnico papel na narrativa (representando um conceito), séo
personagens que ndo apresentam ao espectador uma densidade psicoldgica desenvolvida.
Nao sdo complexas porque nao ha necessidade que sejam. Um carteiro que aparega em um
filme de animacao para entregar uma carta a personagem principal esta ali unicamente para
desempenhar a agido de entregar a carta, representando a entrega da carta e a profissao de
carteiro. De que adianta o autor desenvolver a personagem ao ponto de ter o conhecimento de
que este carteiro é, na realidade, um engenheiro agrbnomo aposentado, que cresceu na cidade
de Praga e fala cinco idiomas diferentes, se ele participa da histéria por apenas cinco
segundos, somente para entregar uma carta? Sendo menos complexas, as personagens
planas tém, inclusive, menos liberdade e autonomia de agéo, o que as torna previsiveis.

Por outro lado, a caracterizagdo desta personagem deve ser elaborada de tal maneira que o
espectador identifique nela, de imediato, o conceito que esté sendo representado. Se o carteiro
nao estiver caracterizado como tal (vestindo uniforme e portando uma bolsa de cartas, por
exemplo), sera extremamente dificil para o espectador identificar a profissdo de carteiro ou 0
ato de entregar a carta nos cinco segundos em que a agao se desenvolve. Quem é aquela
personagem e o que faz ali? Poderia ser um amigo da personagem principal, talvez lhe
entregando um convite para uma festa? Mas como saber, se a cena ja acabou?

A caracterizacao visual adequada das personagens planas é fundamental para a
transmissao de sua mensagem (o conceito que esta sendo representado ali) ao espectador. Tal
caracterizagao é feita a partir de estere6tipos, signos cristalizados.

Signos e linguagens se consolidam por meio de persisténcia, de repetigdo. Por outro lado,
esta mesma repeticao esvazia o signo, abrindo espago para infiltragoes, apropriacoes,
substituicdes e cristalizagdes de seu significado.’ O esteredtipo é a constatagao da existéncia
de um antecedente, de um modelo ou matriz, e a énfase em pontos comuns constatados a
partir da repeticao e nao da valoragdo. O antecedente, este conceito prévio a que a
caracterizagao visual da personagem remete o espectador, € cultural e social. Assim,
espectadores inseridos em um contexto sdcio-cultural brasileiro irdo associar, de forma
imediata, a caracterizagdo camisa amarela + calgas azuis + bolsa + ato de entregar uma carta
= sintagma de carteiro. Espectadores de culturas onde o uniforme dos carteiros utiliza outra
combinagéo de cores demorardo um pouco mais para identificar a personagem como um
carteiro. Se a identificarem, sera provavelmente pelos demais elementos articulados (a bolsa, a
postura do carteiro ou o ato de entregar uma carta). A partir desta afirmagéo, podemos concluir
também que, na maioria dos casos, ndo é a presenca de um Unico elemento ou signo que
permite a identificagdo do conceito representado pela personagem plana. O que permite ao
espectador “ler” a caracteriza¢do da personagem e compreender a mensagem transmitida é a
articulacdo dos elementos que compdem esta caracterizacao.

A articulagéo codificada de um repertério de elementos na caracterizagao das personagens
nos permite pensar em uma linguagem visual das personagens animadas.

Personagens redondas

As personagens redondas, em oposicao as planas, sdo personagens complexas. Possuem
uma identidade prépria, com caracteristicas que dificultam sua associagdo a um conceito
especifico, ainda que pertengcam a um tipo social ou a um estere6tipo. Sdo personagens de
personalidade elaborada e densidade psicoldgica significativa, o que as torna imprevisiveis,
com comportamento muitas vezes inesperado.

Personagens redondas evoluem ao longo da narrativa. Tais personagens se modificam (e
sdo modificadas) diante dos acontecimentos apresentados a elas pela histéria que se
desenvolve, em resposta aos mesmos. ‘Da mesma forma que o contexto social transforma as

8 BARTHES, Roland. Aula, p. 15. O conceito de esteredtipo é utilizado neste artigo conforme apresentado por Barthes
ao longo de sua obra.



pessoas do mundo sensivel, 0 mesmo contexto atua sobre o personagem da ficcao’ (Cardoso,
2001, p:42).

E extremamente complicado — talvez impossivel — transmitir a mensagem de uma
personagem redonda ao espectador de imediato, visualmente. Afinal, a personagem que ali se
encontra ndo esta representando um Unico conceito, mas sua complexidade articula justamente
uma gama de conceitos culturais, sociais, morais, ideolégicos etc. Tais conceitos levam tempo
para serem apresentados ao espectador, que vai assimilando essas informagdes ao longo da
narratividade da obra.

Para John Hallas e Roger Manvell, autores que desenvolvem pesquisas no campo da
producéo de filmes de animacao, a forga de uma personagem animada reside no fato desta
resumir em si mesma particularidades do tipo ao qual pertence e caracteristicas que sao
proprias suas. Conclui-se, portanto, que uma maneira de agilizar a recepgao da mensagem
visual da personagem redonda pelo espectador seria desenvolvé-la a partir de um tipo ou
estereotipo, a partir de uma primeira concepgao de personagem plana.

Como exemplo, os autores citam a personagem animada Popeye. O caricato marinheiro
Popeye foi criado na década de 1930 pelos irméos Fleischer e, mesmo ap6s setenta anos é
(re)conhecido por pessoas de todas as idades ao redor do mundo. Popeye é um marinheiro.
Ainda que de forma caricata, é caracterizado com tal (uniforme de marinheiro e tatuagem —
com o desenho de uma ancora, inclusive). Ao mesmo tempo, possui caracteristicas Unicas que
o diferenciam dos demais marinheiros (o espinafre e o fato de, ao comé-lo, tornar-se
superforte; um olho fechado — referéncia ao tapa-olho de piratas — e um cachimbo, que utiliza
para reproduzir o som de um apito de navio).

‘Um homem comum ou um animal comum n&o chegam a ser personagens, ndo chegam
sequer a existir (Hallas e Manvell, 1979, p:166). Podem existir milhares de marinheiros pelo
mundo, mas existe apenas um que come espinafre e fica superforte. Esta personagem, que
possui caracteristicas Unicas, difere-se do tipo marinheiro, ainda que mantenha, de forma
sintética, as caracteristicas do seu tipo em conjunto com as suas préprias.

Segundo Hallas e Manvell, ao se projetar uma personagem animada, busca-se expressar a
individualidade desta através de seus atributos — tipicos e especificos — para que, uma vez
que o espectador seja apresentado a ela em um primeiro momento (ao longo de uma narrativa,
devo acrescentar), passe entéo a identifica-la de imediato sempre que a vir.

E muito comum, especialmente em séries de personagens para televisdo, a ocorréncia de
personagens confeccionadas a partir de tipos e de estere6tipos. Dado o tempo de duragéo dos
episodios de uma série (algumas possuem duragao extremamente curta), pode ser complicado
transmitir ao espectador toda a complexidade da personagem redonda em uma Unica histéria.

A utilizagdo de personagens redondas elaboradas a partir de um Gnico conceito (sejam elas
estereotipos, tipos ou caricaturas) visa a apreensao mais imediata desta por parte do
espectador em um primeiro momento — um Unico episodio.

Assim, ao assistirmos a um Unico episodio da série, somos informados do conceito
fundamental que norteou a confecgéo das personagens, por referéncias prévias. Na recepcao
e decodificacdo destas mensagens, passamos entdo a “dominar” as personagens que nos sao
apresentadas, facilitando sua identificagdo em outros momentos. Somos apresentados a suas
caracteristicas tipicas e a um pequeno nimero de caracteristicas especificas.

Assistindo a diversos episodios da série de personagens, no entanto, montamos
gradualmente o quebra-cabeca que é a densidade psicoldgica da personagem, com suas
sutilezas e caracteristicas Unicas (as “pegas” do quebra-cabeca, espalhadas pelos episddios da
série). Em nenhum momento temos a certeza de conhecer toda a densidade psicoldgica por
trds das personagens redondas de séries, pois a série ser4 uma obra aberta enquanto
continuar a ser produzida. Nao apenas as personagens redondas podem mudar ao longo da
narrativa como novas informagdes sobre elas e sobre o contexto em que estéo inseridas
podem sempre ser acrescentadas.

Concluindo, podemos afirmar que as personagens redondas também apresentam uma
articulagéo codificada de elementos na sua caracterizagdo, como base a ser extrapolada para
tornar possivel sua identificagdo como personagens Unicas, diferenciadas das demais
pertencentes ao tipo ou esteredtipo que lhes deu origem. Continuamos, portanto, tratando de



uma linguagem visual das personagens animadas, que se mantém em desenvolvimento na
medida em que novos elementos e signos utilizados na confecgéo das personagens redondas
se consolidam, tornando-se referéncias em uma cultura (novos estereo6tipos).

Caracterizacao das personagens nos diferentes meios narrativos

Com base em tudo que ja foi apresentado sobre as personagens até este ponto, € possivel
afirmar que o meio em que a narrativa se desenvolve influenciard também na confecgéo e a
caracterizagdo das personagens.

Na literatura, as personagens sao caracterizadas verbalmente. Sdo descritas ao leitor em
tantos pormenores quanto o autor julgar necessario, de acordo com sua complexidade (se a
personagem é plana ou redonda) e com a sua importancia no enredo (um protagonista tera
sempre uma descricdo mais prolongada e detalhada que uma personagem coadjuvante). Com
base na descrigéo verbal fornecida, o leitor “confecciona” a personagem na sua imaginacao,
completando lacunas que muitas vezes a descri¢do verbal ndo da conta (as vezes com o
auxilio de ilustra¢des que acompanham o texto).

No teatro e no cinema, as personagens sao interpretadas por atores. Passam entéo a
contar, na sua caracterizagdo, com caracteristicas dos proprios atores que as estéo
representando, somadas as suas proéprias (descritas verbalmente em um argumento ou roteiro
e planejadas visualmente na concepgéo visual e storyboards dos filmes). Na Antiguidade,
buscava-se apagar a persona do ator, ocultando suas caracteristicas com o auxilio de
mascaras (mais tarde substituidas por maquiagem ou figurino), de modo que ali estivesse
representada unicamente a personagem. Nos dias de hoje, entretanto, é comum a escolha do
ator para a representacao de determinada personagem ser baseada em caracteristicas suas
que possam ser “incorporadas” a personagem. Tal escolha muitas vezes é fundamental para
que a produgdo seja bem recebida pelo publico.

No cinema de animagéo e nas histérias em quadrinhos ndo ha atores, nem tampouco a
possibilidade de descri¢des verbais pormenorizadas (muitas vezes nao é possivel haver
descri¢ao verbal alguma). Trabalha-se principalmente com imagens. Assim sendo, as
personagens devem transmitir ao leitor ou espectador informacdes a respeito de si proprias
visualmente, por meio de seus atributos e de suas agdes.

Assim, conforme ja foi apresentado, em séries de personagens as caracteristicas tipicas
das personagens principais sao apresentadas imediatamente, enquanto que as caracteristicas
especificas vao sendo apresentadas ao espectador gradualmente, ao longo dos episodios. O
mesmo ocorre em filmes de longas metragens: as caracteristicas especificas das personagens
principais vao sendo apresentadas ao longo da obra. A grande diferenga entre a série de
personagens e o longa-metragem € o fato do ultimo ser (tipicamente) uma obra fechada, com
um desfecho no final. Assim, tudo que se pretende informar a respeito das personagens devera
ser apresentado ao espectador necessariamente até o final da obra.

Em curta-metragens, no entanto, a répida durag¢édo da obra exibida impede que as
personagens — mesmo as protagonistas — apresentem ao espectador, ao longo do pouco
tempo em que a narrativa se desenvolve, uma gama considerdvel de caracteristicas que
demonstrem sua densidade psicoldgica.

O que se observou, entao, no curta-metragem animado (€ importante lembrar que o objeto
da minha pesquisa de dissertagdo de mestrado é justamente as personagens de curtas de
animacéo brasileiros) foi a utilizagdo extensiva de personagens planas, que caracterizam tipos
ou conceitos de facil reconhecimento por parte do espectador inserido num contexto social e
cultural brasileiro.

Atributos das personagens

Uma vez dominados 0s conceitos necessarios para trabalharmos com as personagens, resta
agora desenvolver um método para a andlise das personagens animadas, buscando
compreender como estas se comunicam visualmente com o espectador.

E importante destacar que, enquanto desenvolvia o raciocinio sobre a questao da
caracterizagdo das personagens planas e redondas anteriormente, em poucos momentos me
ative a uma descrigao pré-iconografica dos elementos constituintes de seus sintagmas. Quando
foram feitas referéncias a cores, estas faziam parte de um elemento maior ao qual davam



especificidade — o uniforme de um profissional especifico, por exemplo. A descri¢cdo das
personagens em um nivel pré-iconogréfico leva em consideragao apenas a imagem da
personagem, desconsiderando o significado dos elementos articulados que compdem o seu
sintagma (novamente o exemplo do sintagma do carteiro, que articula o uniforme, a bolsa de
cartas e a agao de entregar a correspondéncia).

E justamente o significado resultante da articulagdo destes elementos (que possuem em si
préprios significados) o que se busca identificar como mensagem transmitida visualmente pela
personagem animada, Para instrumentalizar a andlise destes aspectos comunicativos das
personagens animadas, a fim de entender como eles se estruturam enquanto linguagem, faz-
se necessaria a utilizagéo de elementos fornecidos pela semiologia. Tais elementos foram
identificados na obra do semiélogo russo Vladimir Propp.

Atributos das personagens e sua significacao

Propp dedicou o livro “Morfologia do conto maravilhoso”ao estudo da narrativa dos contos de
magia russos. Propp buscou a descricdo dos contos de magia segundo as partes que 0s
constituem e as relagdes destas partes entre si e com o todo na obra®. Concluiu que todo conto
de magia possui a mesma estrutura narrativa, comg)osta por grandezas variaveis (as
personagens) e grandezas constantes (as fungbes” que as personagens desempenham na
narrativa).

Ao isolar nos contos estudados uma mesma estrutura, Propp concluiu que contos diferentes
podem possuir as mesmas grandezas constantes. Para Propp, o conto maravilhoso atribui
aclOes iguais a personagens distintas, por mais diferentes que sejam. ‘No estudo do conto
maravilhoso o que realmente importa é saber o que fazem as personagens. Quem faz algo e
como isso é feito, ja sdo perguntas para um estudo complementar’ (Propp, 1984, p:26).

O autor passa a se ocupar, a partir deste ponto, das grandezas constantes do conto
maravilhoso. Entretanto, torna a aticar o “estudo complementar” das personagens no capitulo
que dedica as grandezas variaveis do conto maravilhoso — “sobre os atributos dos
personagens e sua significaga‘o”.6 Neste capitulo, Propp apresenta os atributos das
personagens como as grandezas variaveis do conto maravilhoso, que proporcionam ao conto
colorido, beleza e encanto. Por fim, justifica a enorme variedade de personagens, de atributos
tao distintos, desempenhando as mesmas fun¢des em contos diferentes:

A vida real sempre cria figuras novas, brilhantes, coloridas, que se sobrepdem aos personagens
imaginarios; o conto sofre a influéncia da realidade histérica contemporanea, do epos dos povos
vizinhos, e também da literatura e da religido, tanto dos dogmas cristdos quanto das crengas
populares locais. O conto guarda em seu seio tragos do paganismo mais antigo, dos costumes e
ritos da antiguidade. Pouco a pouco, o conto vai sofrendo uma metamorfose, e suas transformagoes
também estao sujeitas a determinadas leis. (Propp, 1984, p:81).

O conto maravilhoso reflete tragos da sociedade e da cultura em que esta sendo
disseminado. Podemos exemplificar comparando duas narrativas oriundas de culturas e
sociedades distintas:

A primeira narrativa é um conto de magia russo, onde o heréi € convocado pelo rei de uma
regido para resgatar a princesa, raptada por um bruxo ou dragdo. O herdi mata o dragéo, traz a
princesa de volta e recebe a mao dela em casamento.

A segunda narrativa € um conto do folclore do Nordeste brasileiro, onde o sertanejo é
chamado pelo coronel da regido para resgatar sua filha, a mais bela da regido, raptada pelo
diabo. O sertanejo ludibria o diabo, traz a filha do coronel de volta e recebe a méo dela em
casamento.

Existem diversos exemplos de variagdes desta mesma narrativa ao redor do mundo todo. O
que varia, da primeira histéria para a segunda, é justamente aquilo que enriquece o conto e o
aproxima ao contexto sécio-cultural em que é difundido: as personagens e sua caracterizagao,
a maneira diferenciada com que cada personagem realiza os procedimentos a ela delegados
na narrativa e o cenario onde a histdria acontece.

* PROPP, Vladimir I.. Morfologia do conto maravilhoso, p. 16.
® Idem, p. 26.
® Idem, p. 81.



Para Propp, o estudo dos atributos das personagens inclui trés rubricas fundamentais:
aparéncia e nomenclatura; Particularidades de entrada em cena e Habitat.

Aparéncia e nomenclatura referem-se ao nome, aos aspectos fisicos e ao figurino da
personagem.

Particularidades de entrada em cena se referem ao modo como a personagem aparece
(“entra”) na narrativa. Tratam de movimentos, expressdes, postura corporal e objetos que a
personagem carrega consigo.

Habitat refere-se ao local onde a histéria se passa. Trata de cenario, natureza, arquitetura,
estruturas presentes e dos objetos que cercam a personagem.

Tal estudo dos atributos das personagens de um conto maravilhoso, segundo uma
formulagéo hipotética de Propp, permitiria a interpretagéo cientifica do conto. Para a presente
pesquisa, o conceito de atributos das personagens foi tomado por base para a definigdo dos
elementos de caracterizagcao das personagens que seriam observados e, posteriormente, a
analise de seus significados.

Analisando as personagens animadas

O método de analise das personagens dos curtas-metragens de animacgao brasileiros tomou
por ponto de partida os estudos sobre a narrativa dos contos de magia russos de Propp.
Deslocou-se o conceito de atributos das personagens, tal como foi apresentado, de um meio
de linguagem verbal para um meio de linguagem visual. Cabe ressaltar aqui que tal idéia nao é
original, apesar de ser um tanto quanto inusitada.

A professora Ana Paula Zarur, em sua dissertacdo de mestrado em Design “Por um estudo
do significado da ilustragé&o no livro infantil brasileiro”, utiliza o conceito de atributos das
personagens como base para analisar a estrutura narrativa das ilustragdes de livros infantis
brasileiros, e assim identificar como essas imagens se estruturam enquanto Iinguagem.7 As
semelhangas encontradas em alguns objetivos operacionais de ambas as pesquisas
direcionaram minha atencao para a pesquisa de Propp. Entretanto, tanto as caracteristicas
particulares dos objetos de estudo de cada pesquisa quanto os diferentes objetivos finais que
se pretendem alcancgar exigem métodos de analise diferentes.

A construcao do significado das personagens animadas

Ocorreu na PUC-RJ, nos dias 17 de setembro de 2004 e 15 de abril de 2005, a 22 e a 32 edicao
(respectivamente) do evento PUC por um dia. Neste evento, a universidade abre suas portas
durante todo um dia para alunos do ensino médio, oferecendo palestras e atividades sobre os
cursos universitarios oferecidos, sobre carreiras e areas de atuacao profissional. Nas duas
edi¢des citadas, tive a oportunidade de apresentar uma palestra pelo Departamento de Artes e
Design, justamente enfocando o projeto e a confec¢do das personagens animadas.

Em ambas as datas, aproveitei a oportunidade do evento e fiz uma rgpida atividade com os
alunos presentes. O exercicio consistia na “leitura” de algumas personagens animadas que nao
eram reconhecidas por eles. Tratavam-se das personagens da série de personagens “Peso
Morto”, produzida pelo escritério de Design carioca Visorama para o programa Tarja Preta,
apresentado pelo ator Selton Mello no Canal Brasil.

Os episédios se passam em uma galeria comercial na cidade do Rio de Janeiro. Esta
galeria possui tipos de lojas que sédo comuns ainda hoje nas galerias comerciais dos centros
urbanos: um botequim, um sebo, uma loja de conserto de aparelhos elétricos, uma barbearia e
um cinema, que se encontra fechado desde a ascensdo das grandes redes de cinemas nos
shopping centers. As personagens da série sdo personagens-tipo, caricaturas que representam
os profissionais que trabalham nas lojas da galeria e os freqlientadores das mesmas lojas: o
dono do botequim, o funcionario de uma reparticdo que vai tomar seu chope no final do dia, o
malandro, o pipoqueiro, o técnico em eletronica, o surfista, o dono do sebo... A série se vale
justamente da interacao entre essas personagens-tipo — estere6tipos sociais cariocas muito

7 ZARUR, Ana Paula. Por um estudo do significado da ilustragdo no livro infantil brasileiro, p. 18.



bem caracterizados que vém sendo sistematicamente retratados pela industria cultural desde
as ilustracdes de J. Carlos — para gerar situagdes inusitadas e provocar o humor.

Nenhuma destas informagdes foi passada aos alunos que participaram da atividade até o
término da mesma (quando foram exibidos alguns episddios da série, inclusive). O objetivo
manifesto da atividade era que os alunos dissessem coisas a respeito das personagens
apresentadas, sem que fossem necessarias hipdteses ou conclusdes sobre quem elas seriam
e como se comportariam. Valiam qualidades, a maneira de se vestir, motivagdes, tragos de
personalidade, profissdo... O objetivo latente da pesquisa, entretanto, era observar o modo
como aquelas criangas compreendiam o significado daquelas personagens. Como os alunos
faziam a articulagcéo dos elementos percebidos e descritos por eles até chegar finalmente ao
conceito por tras de cada personagem — 0 seu tipo; e principalmente se eles conseguiam
chegar a compreenséo deste tipo.

Figura 1: Personagens-tipo da série Peso Morto (Visorama Diversdes Eletronicas)

De todas as personagens apresentadas, apenas uma nao foi compreendida, sendo
identificada posteriormente por um aluno do curso de design que assistia a atividade sem se
manifestar até entdo. A personagem que nao foi identificada pelos alunos do ensino médio foi
justamente a personagem do ator Selton Mello, que fez uma participagéo especial como o
proprio Selton Mello no dltimo episédio da primeira temporada da série. Para os alunos das
duas edi¢des do evento, tratava-se de uma personagem plana como as demais, a qual eles
concluiram ser um “mauricinho”. O aluno do curso de Design presente na 22 edicdo do evento,
no entanto, era adulto e estava habituado a assistir o ator em filmes de cinema e em seriados
cbmicos na televisao. Isto facilitou, para ele, reconhecer na personagem caracteristicas
especificas do ator Selton Mello. Caracteristicas estas que afastam a personagem da definicao
de personagem plana e a aproximam da definicdo de personagem redonda, por sua
individualidade, “emprestada” pelo ator.

Figura 2: Personagens-tipo da série Peso Morto e a personagem do ator Selton Mello (Visorama Diversdes Eletronicas)




Observei também as respostas dadas pelos alunos que participaram da atividade. A partir
destas respostas, dos questionamentos que foram formulados por eles ao longo do exercicio e
do conceito de atributos das personagens do conto maravilhoso, pude identificar que
elementos sdo pertinentes de serem levantados para a analise de uma personagem animada e
quais perguntas devem ser feitas para se identificar tais elementos.

Aparéncia e nomenclatura

Qual o nome da personagem? Como ela é? (descricdo dos aspectos fisicos da personagem)
Como ela esta representada? (descricdo pré-iconografica da personagem) Como ela se veste?
(descricao pré-iconografica e iconografica do figurino da personagem)

Particularidade de entrada em cena

Como a personagem “entra” na historia? Como sdo suas expressdes e a sua postura corporal?
Como ela se move? Quais objetos ela carrega consigo?

Habitat

Onde se passa a histéria? Onde esta sendo realizada a agdo no momento de entrada em cena
da personagem? Que estruturas a cercam? Que elementos naturais a cercam? Que objetos
cercam a personagem?

As respostas para esses trés conjuntos de perguntas parecem ser os elementos minimos
fundamentais a serem levados em consideragdo no momento da analise das personagens
animadas. A partir destas respostas, é possivel se chegar a mensagem que as personagens
transmitem. No caso das personagens planas, chega-se ao conceito que elas estéao
personificando na narrativa; no caso das personagens redondas, chega-se ao conceito
fundamental que norteou sua confecgéo e posteriormente a caracteristicas especificas suas
que permitem a sua individualidade.
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Andlise semiética da Revista digital Infodesign
Semiotic analysis of Infodesign digital Journal
Heloisa Caroline de S. Pereira, Hermes Renato Hildebrand

semibtica, hipermidia, interface

As novas tecnologias da informagéao criaram novos espagos de representacao e elaboragdo de conhecimento
refletindo significativamente na disseminagao, organizacéo e valorizagdo da informagao. Devido a este fato,
as reflexdes sobre a estruturacéo e as formas de difusdo da informacgéo tornaram-se essenciais para a
compreensdo do mundo atual nas diversas areas do conhecimento humano. Entre elas, estédo as interfaces
hipermidias, as quais devem privilegiar a organiza¢ao das informagdes para que o usuario possa chegar ao
seu objetivo. Diante disso, analisa-se semidticamente a organizagéo das informagdes da Revista Infodesign,
bem como a sua composi¢édo, navegacgao e significados. Para este fim, utiliza-se um método de analise
baseado na teoria dos signos proposta por Charles Sanders Peirce.

semiotics, hypermedia, interface

The new information technologies have created new spaces of representation and knowledge that reflect the
dissemination, organization and valuation of information. Therefore, the information organization became an
essential factor to the understanding of information in several areas, like the hypermedia interfaces, which
must give the information organization privilege so the user can achieve his/her objective. The information
organization of Infodesign Magazine is analyzed by semiotics, and its composition, navigation and meanings
as well. For this purpose, an analysis method is used, based on Charles Sanders Peirce's theory of signs.

1 Introducao

O signo € uma estrutura complexa definida por trés elementos que se interconectam e que nao
podem ser analisados separadamente, pois fazem parte de uma relagdo, sé@o eles: o proprio signo,
seu objeto e o interpretante. Observa-se, de fato, esse processo relacional ao qual o signo e a
mente interpretante, e ndo o intérprete, estdo submetidos. A representagao que o signo permite
elaborar de seu objeto é uma relagao criada a partir de um signo anterior, isto €, o significado de
um signo € outro signo.

A intencéo de representar um objeto é inerente a qualquer signo. Um signo substitui o objeto e
s6 pode existir enquanto tal, enquanto representagéo realizada em uma mente interpretante.
Portanto, um signo representa seu objeto de algum modo e nunca em sua totalidade, tendo a
capacidade de representar parcialmente o objeto explicitado por ele na particularidade da mente
interpretante. As revistas, como signos, intentam representar os acontecimentos, pesquisas e
outras informacdes através do seu hibridismo de linguagens. Esse hibridismo intensifica-se nos
ambientes hipermidia, em particular nas revistas digitais on-line, que se utilizam da matriz visual,
verbal e sonora (SANTAELLA, 2001). Assim, a linguagem utilizada por esses ambientes sugere
novos sentidos para o contetdo, pois usufrui outros meios para passar e intensificar informacoes
como sons, animacgoes, videos e simulagdes em trés dimensdes. Além da utilizagdo desses meios,
a linguagem da hipermidia tem como principal caracteristica o uso do hipertexto. Diante disso,
percebe-se que o leitor (usuario) on-line diferencia-se do leitor de materiais impressos, pois aquele
tem a possibilidade de obter informagdes de forma ndo linear com a utilizagdo dessas novas
midias. Descreve-se nas préximas paginas a analise da revista digital Infodesign.



2 Analise da Revista Infodesign

2.1 O Signo

Figura 1: Revista Infodesign

info

O signo a ser estudado é a Revista Infodesign - Revista Brasileira de Design da Informagéo
(http://www.infodesign.org.br/) - versao portugués, é uma publicagao de carater cientifico da SBDI —
Sociedade Brasileira de Design da Informagéo, voltada para apresentagao e discussao de estudos
tedricos e préaticos no ambito do design da informacao. O design da informagao caracteriza-se:

... por colocar as questdes relativas a fruigdo de seus produtos no centro de suas preocupagoes. Sendo
assim, a pesquisa e a pratica do design da informagao privilegiam questdes como a experiéncia do
usudrio, enquanto aspecto determinante do projeto; o design como fator facilitador de inclusdo
(tecnoldgica, social) e as possiveis formas de contribuicdo do design para o bem-estar comum. Isso pode
se expressar tanto no planejamento de sistemas de sinalizagdo mais eficientes, quanto em pesquisas
acerca da compreensibilidade de documentos do dia-a-dia (como bulas de remédio, manuais, formularios);
como também no desenvolvimento de interfaces computacionais que néo intimidem ou excluam seus
usuarios, e em qualquer outro campo onde a eficiéncia da comunicagao seja um fator importante; e onde a
construcao de conhecimento, mais do que a persuasao seja 0 caminho preferido para obter esta
eficiéncia. (SPINILLO; FARIAS, 2005).

A criacao da InfoDesign pode ser vista como uma extensdo do SBDI e do Congresso
Internacional de Design da Informagéo (SPINILLO; FARIAS, 2005). A revista é produzida e
veiculada de forma digital com dois numeros por ano, contando com o apoio do IlID -International
Institute for Information Design (Austria) e o Centro em Estudos Avangados em Design (México).
Seu langamento foi no ano de 2004 no Congresso Pesquisas em Design sediado na FAAP —
Faculdade Armando Alvarez Penteado. Como editores chefes da revista estdo Carla Spinillo1 e
Priscila Farias2. O webdesigner da revista é Joel de Oliveira3. O publico-alvo s&o os
pesquisadores da area do design e o secundario sao os profissionais desta area, bem como todos
os interessados por este assunto.

' Doutora, PhD em Tipografia e Comunicagao Grafica, Universidade Federal de Pernambuco

2E designer grafico, doutora em Comunicagéo e Semidtica pela PUC-SP, e professora de design, tipografia e tipografia
digital. E autora do livro "Tipografia Digital: o impacto das novas tecnologias" (Rio de Janeiro: 2AB), e de varios artigos
sobre tipografia, design e semiética. Foi membro da diretoria da ADG (Associagao dos Designers Graficos) na gestao 1998-
1999, e desde 1998 coordena a Comissdo de Design e Tecnologia desta instituigao.

% Pés-graduando em Design — SENAC-SP



2.2 O Signo como qualidade

O fundamento do signo, os elementos que estdo presentes e intentam representar algo séo a
marca em azul e cinza, os links, 0 espag¢o em branco, formas em cinza azulado, o texto e o titulo
“Bem Vindo”. Como elementos complementares, mas que se fazem presente principalmente pela
cor verde, estdo também a marca do SBDI e do servidor do site (CGEST). Todos esses elementos
intentam representar uma “limpeza visual” (design clean), um visual agradavel com simplicidade na
diagramacao e clareza na organizagao das informagoes.

Como objeto imediato, podem-se citar os elementos que se repetem em toda a estrutura do site
como as cores cinza e azul presentes nos textos e nas formas, os blocos de textos, os links da
barra de navegagao superior, os links da barra de navegacao lateral esquerda, os titulos e as
marcas SBDI e CGEST em cinza e verde. Também se observa no campo superior direito as
palavras “English Version” em cinza. (Figura 1).

Particularmente nas paginas referentes aos links da barra de navegagao superior, os titulos
estdo em caixa alta e estilo de formatacao normal e em fundo branco. (Figura 2). J4 as paginas
relacionadas a barra de navegagéo lateral esquerda apresentam os titulos em caixa alta e baixa,
em negrito e em um fundo cinza (Figura 1). Nessa também h& uma animacao com as letras dos
titulos, que aparecem gradualmente na tela. (Figuras 1 e 4).

O Interpretante imediato, a intengdo dos autores, € criar “um espaco permanente para a
divulgacao de propostas e resultados de pesquisas, reflexdes, visbes criticas, assim como
resenhas, entrevistas e eventos que contribuam para promover e consolidar o design da
informacao.” (SPINILLO; FARIAS, 2005). Oliveira (2005)4 comenta sobre o projeto da revista, que o
intuito foi criar um projeto “clean”®, com poucas cores e imagens. A intencdo é chamar a atencao
para o conteddo e ndo para o design da pagina. Assim, foi projetado um site com informagdes
sintéticas e claras.

Para um publico-alvo de designers pesquisadores foram utilizadas letras sem serifas, basicamente de
sistemas (arial, verdana...), com a finalidade de todos os usuarios visualizarem as letras e por essas
oferecerem uma melhor leitura. E as barras lateral e superior séo padrées da WEB, o que facilita a
localizagdo dos links. (OLIVEIRA, 2005).

Figura 2: Paginas referentes a barra de navegacgao superior
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* Entrevista concedida pelo telefone no dia 08/03/2005.



Figura 3: Letras que aparecem gradativamente

Constata-se que a revista Infodesign pretende informar objetivamente as informacoes cientificas
e criar um espaco de discussao das mesmas.

2.3 O Signo como existente

O objeto dinamico se faz presente pelos elementos que o usuario esta familiarizado, os quais
fazem parte da sua realidade particular. Na pagina inicial e nas paginas secundarias da revista
Infodesign percebe-se um padrao ja existente em Websites. Segundo Damasceno (2003) as barras
de navegacio na posigao superior € lateral esquerda sdo um padréo utilizado em portais® que
utilizam um “menu administrativo” e um “menu de navegacgéao”. Para a autora (DAMASCENO,
2003, p.57), “o menu administrativo do website é a area que guarda o menu de opgdes
relacionadas ao funcionamento e politica de um Website” e no “menu de navegagéao estédo todas as
sec¢bes de contetdo disponiveis ao usuario”. Essa disposi¢édo é assim realizada, pois o objetivo
dos portais é transmitir a informacao a primeira vista, permitindo ao usuério entender o que se
pretende com os textos e imagens. (DAMASCENO, 2003).

No caso da revista Infodesign, o menu de navegacao (Figura 4) é o superior referindo-se ao
conteldo da revista (artigos, resenhas...) e 0 menu administrativo (Figura 5) é o lateral que diz
respeito a organizagao e politica do site (conselho editorial, contato, mapa do site...). Esse ultimo
nao muda seu conteldo em outros nimeros da revista.

Ao passar o mouse nos links do menu de navegagao estes mudam para a cor azul e
apresentam-se sublinhados. Esta notacao é utilizada em outros sites da WEB para representacao
de hiperlinks, assim, € uma convengao que o usuario ja esta familiarizado. Os termos presentes no
menu administrativo sdo também utilizados em revistas impressas (corpo editorial, submisséo de
artigos, assinaturas), desta forma familiarizam o usuério que se trata de uma revista. Adiciona-se
também, a categoria cientifica que é indicada pelo menu de navegagéo, em que constam termos
conhecidos da area cientifica (artigos, resenhas criticas, iniciacdo cientifica, teses e dissertagcbes).
Para os usuarios associados ou que tenham conhecimento da SBDI (Sociedade Brasileira de
Design da Informagéo), ha o reconhecimento da marca localizada na parte inferior esquerda do
site. (Figura 6).

Figura 4: Barra superior — Menu de Navegacéao

revists brasileira de design da InformagSe

[[—IfD i - | a&rtgos ! resenhas criticas entrevistas pesquizas

® Com limpeza visual, claro e objetivo.
&« O termo portal designa um Website que agrega em si contetidos produzidos dentro de seu préprio meio e também por
terceiros, relacionados aos mais diversos assuntos...” (DAMASCENO, 2003, p.45).



Figura 5: Barra lateral — Menu Administrativo
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Figura 6: Sociedade Brasileira de Design da Informagao

Como in

terpretantes dinamicos possiveis, pode-se inferir:

termo “info”design, pode ser interpretado logicamente como design da informagéo ou
como algo que se refere a informatica e ao design. A primeira interpretacao é a correta,
pois o tema central da revista é o design da informagao. A segunda pode confundir o
usuario. A primeira interpretacao é mais provavel, devido a informagao na parte superior
do site, em cima da marca, “revista brasileira do design da informagao”.

reconhecimento l6gico das marcas na parte inferior do site traz uma relagao entre o SBDI
e a revista. Dependendo de como o usuario identifica a SBDI, como uma sociedade
confidvel e respeitada. Esses sentimentos poderdo emergir durante a navegacao da
revista Infodesign, resultando em um interpretante emocional. O mesmo pode acontecer
com a marca CGest;

ao passar o mouse na barra lateral esquerda, o usuario é avisado, pelos textos que
tornam-se sublinhados e a mudanga de cor, que se trata de um hiperlink, uma
interpretacéo l6gica. A agéo de clicar nestes hiperlinks € uma interpretagao energética
provocada por aquelas mudangas de composicao;

com o reconhecimento dos termos utilizados em revistas impressas e na area cientifica,
ha uma interpretagao légica que se trata de uma revista cientifica;

percebe-se que os hiperlinks e 0 nome da revista sdo escritos em letras mindsculas
referindo-se aos enderegcos da WEB e e-mails que possuem letras minusculas;



= verifica-se uma organizagéo nas telas da revista. A barra superior refere-se ao contetido
do n? atual da revista, e, a barra de navegacao lateral ao menu administrativo do site. Pelo
fato destas barras serem separadas e agruparem os links por categorias diferentes,
facilitam a navegagao do usuario ocasionando uma interpretacéo légica e energética. A
navegacao passa a ser ldgica ap6s algumas visitas a revista ou se o usuario ja tiver
conhecimento deste padrdo presente em outros sites. Pois se sabe que o ser humano
possui uma meméria de longo termo (MLT) e uma de curto termo (MCT). A primeira é
volatil e a segunda possui grande capacidade de armazenamento. Para passar as
informagGes da MCT para a MLT sé&o utilizadas técnicas de agrupamento e repeticéo
(RODRIGUES, 2002). A medida que o usuario repetir a navegacao, ira gravar logicamente
em que local encontram-se os links que deseja. Se 0 mesmo necessitar de um link da
mesma categoria se dirigird a barra de navegacao condizente.

2.3.1 Do Suporte

O suporte é o browser. A pagina principal e as paginas secundérias estdo em um formato
padronizado na largura 600 pixels e altura variavel. A revista esta on-line no enderego
http://www.infodesign.org.br, s6 aparecendo quando o usuario esté conectado na Internet. Para
visualizar os titulos referentes aos links do menu administrativo o usuario deve possuir o plug-in do
Flash Player.. Para visualizar os textos inteiros das resenhas, artigos e entrevistas o usuario deve
possuir o plug-in do Adobe Reader, pois os textos estdo em.pdf.

2.3.2 Da composigdo a navegagao

Como espacgo de uma representagéo grafica, o suporte estabelece uma estrutura narrativa que se
organiza em pagina principal e paginas secundarias.

A composicao da revista Infodesign mostra-se objetiva e clara na apresentagéo das
informagoes e formas. As paginas possuem a mesma identidade visual, o que facilita a localizagéo
do usuério no espaco hipermediatico. Repetem-se as cores, os tons de azul; as formas retas e a
formatacgao do texto a esquerda. Mesmo se submetendo a mesma identidade visual existem
peculiaridades nas paginas. Essas se repetem separadamente, pois as paginas ligadas aos links
do menu de navegagéao possuem elementos diferenciados do menu administrativo. Que serdo
analisadas separadamente.

No menu de navegacéao estdo disponiveis as segdes artigos, resenhas criticas, entrevistas,
pesquisas, editorial, eventos, iniciacao cientifica, teses e dissertagbes.

Nas paginas ligadas a esse menu, observa-se que os titulos estdo em caixa alta e delimitados
por linhas. Essas indicam uma separagao nitida entre titulo e contelido. Na area destinada ao
conteudo, apresenta-se um fundo branco, o qual oferece uma maior legibilidade aos textos, os
quais estdo em cores mais escuras.

Os links do menu de navegagao apresentam-se na cor cinza quando ndo estédo selecionados e
quando estdo. Apesar de aparecer o titulo em cada segéo da revista, a mudanga da cor do link de
acordo com a funcao facilita a localizagao no site. (NIELSEN, 2000). Porém, ao conversar com o
webdesigner Joel (2005), ele mencionou que a intengéo da revista € chamar a atengéo para o
conteldo, devido a este fato, talvez, os links permanecem da mesma cor para ndo competir com o
texto e os links do contetdo. (Figura 4).

Esses links possuem formatagdes diferenciadas. No estado desativado (ndo-selecionado)
apresentam-se em cinza (Figura 7), ao passar o mouse tornam-se sublinhados e em azul (Figura
8), ao clicar ficam azuis (Figura 9), no estado ativado os textos aparecem em preto e os titulos em
azul mais claro (Figura 10), no momento do clique o link apresenta a formatagdo semelhante ao
azul do titulo da secéo (Figura 10). Nota-se que as cores dos links nao selecionado e selecionado
sdo diferentes, porém muito préximas, o que consequiientemente confunde o usuario ao navegar no
site.



Figura 7: Link ndo selecionado
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Figura 10: Link selecionado

FAutonesiequipe: Stephania Padowani, Phob.
(z_padovani2@yahoo, co. uk)

Instituigao: Universidade Federal de Pemambuco £

Nas paginas referentes ao contetido do site, percebe-se a adaptacédo das informagdes e
disposi¢des das mesmas ao meio utilizado. Os textos séo breves, alinhados a esquerda e os
fundos séo lisos. Isso é assegurado por Nielsen (2000):

* 0s usuarios Iéem texto em caixa alta cerca de 10% mais devagar do que quando léem
textos em minlsculas e mailsculas, pois € mais dificil para o olho reconhecer as formas
das palavras e os caracteres na aparéncia mais uniforme e de bloco causada pelo texto



em maiulsculas;

= ao ter um ponto de partida para iniciar a leitura, no alinhamento a esquerda, o usuério
pode ler muito mais rapido do que quando se depara com texto centralizado ou justificado
a direita;

*= recomenda-se o uso de fundos lisos, pois os elementos gréficos do fundo interferem na

capacidade do olho de decompor a linha em caracteres e reconhecer as formas das
palavras;

Essas caracteristicas facilitam a navegacao e a absorgao das informagdes com maior rapidez pelo
usuario. Entretanto, o tamanho do texto no corpo principal pode dificultar a leitura, talvez seria
interessante aumentar a tipografia para se obter uma maior legibilidade. Para realizar essa agéo o
usuario pode utilizar o menu principal do browser clicando em “exibir”, “tamanho do texto” e
selecionando as opc¢des: minima, menor, média, maior e maxima. Ao verificar essas opgdes
observa-se que o texto esta na op¢do média e ao selecionarmos as opgdes maior € maxima a
diagramacao da pagina altera-se, o que interfere na composicao total. O ideal seria se 0 usuério

possuisse a liberdade de alterar o texto sem prejudicar a composic¢ao. (Figura 11).

Figura 11: Alteragdes do texto

A revista Infodesign traz uma novidade qualitativa. Disponibiliza os resumos e as palavras-
chave nas seg0es (artigos, resenhas criticas, entrevistas, iniciagéo cientifica, teses e dissertagoes)
e se o0 usuario estiver interessado no texto inteiro ele salva o documento ou clica em um simbolo
para abrir o mesmo diretamente no browser. (Figura 12). A Unica dificuldade desta opgao é que o
usuario deve possuir o plug-in do Adobe Reader. Seria viavel disponibilizar o endere¢o da pagina
do fabricante para download ou mesmo o plug-in no site da revista ou ainda disponibilizar também
versdes em Word ou html.

Figura 12: Download
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As secles “pesquisas” e “teses e dissertagbes” ndo possuem textos para salvar, pois
normalmente sao trabalhos cientificos que estdo em andamento. Na secéo teses e dissertacdes
verificam-se informagdes detalhadas como autor, titulo, orientagéo, nivel e ano de defesa. O
mesmo acontece na se¢ao pesquisas com a disponibilidade de itens como situagao e apoio.
(Figura 13). A navegagao destas se¢des é facilitada por um menu adicional abaixo dos textos
“voltar” e “avancar”, no qual pode-se acessar a anterior ou a préxima tese ou pesquisa (Figura 14).
Esse procedimento poderia também ser utilizado nas outras se¢des, pois oferece ao usuario mais



opcoes de acesso.

Figura 13: P4gina Teses e Dissertagbes
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Figura 14: Menu adicional
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As segobes resenhas criticas e entrevistas sdo as Unicas se¢bes a possuirem ilustragbes. As
ilustracdes fotograficas sao interessantes nessas péaginas, pois o leitor/usuario podera identificar
sobre qual livro é a resenha e qual é o autor que esta sendo entrevistado. Na secéo resenhas, o
nome do autor estd em uma cor diferente da utilizada em outras paginas do site, seria interessante
padronizar, pois ndo ha a identificacdo imediata que esse nome é do autor da resenha e sim se
supbe. (Figura 15 e 16).

Na secao editorial comenta-se sobre cada publicagcdo do nimero atual da revista. Nesta



percebe-se que os autores e 0s titulos estdo em cinza e ndo sao hiperlinks. Devido a analogia com
os outros hiperlinks, esta formatacdo pode ocasionar cliques sem sentido. (Figura 17).

Figura 15: Resenhas criticas
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Figura 16: Entrevista

ENTREVISTA

Prafessor Jorge Frascara Depatment of At and Design
University of Albarta — Canada

Professor, Department of Art and Design, University of
Albarta; Fellow of the Society of Graphic Designers of
Canada; Member of the leograda Past-Presidents Farum;
tMember of the Editorizl Boards of Design lssues(Cameagie
Mellon University/MIT), Information Design Joumal clohn
Benjaming), and Tipagrafica (Buenos Aires, Argentina);
International Fellow, Society for the Science of Design
(lapan), Board of Directors Member, Communication
Research Institute of Australia (CCRIA) Advisory Committes
Member, Doctorate in Design, University of Venice.




Figura 17: Palavras em cinza
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Na secao “eventos”, hd um calendario com os préximos eventos da area. Para facilitar a
navegacao, abaixo de cada evento hé o site correspondente, e os dias de cada més sao colocados
em destaque na frente de cada evento em azul. (Figura 18).

Figura 18: Eventos
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29 Don't Make Me Think: The Wokshop: Steve Krug.
October 20, 2004 - Chicago, IL, USA
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Novembro 2004

01 User Experience 2004: Nielsen Norman Group.

As paginas do menu administrativo sao referentes aos links: home, corpo editorial, conselho
editorial, submissao de artigos e contribuicdes, assinatura, contato, mapa do site e links. Nas
paginas ligadas a esse menu, observa-se que os titulos estdo em caixa alta e baixa em azul e
aparecem gradativamente apés o clique. (Figura 19).

Figura 19: Corpo Editorial
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Abaixo da area destinada ao contelido, apresenta-se uma nova forma em cinza, o que oferece
uma dinamica ao site. Esta oferece uma quebra das linhas retas horizontais com a insergéo de
diagonais. Os textos continuam em preto, a legibilidade permanece. Diferente dos links do menu
de navegacao, estes links possuem uma formatacao diferente para cada estado, o que facilita a
localizagao no site. Essa formatagao é quase a mesma aplicada aos links do contetddo, como ja foi
citado anteriormente. A Unica diferenca é a marcacao lateral (sinais de maior que) que aparece

quando o link esta selecionado. (Figura 20).

Figura 20: Menu Administrativo

home

corpo editarial

conselho editarial

submiszdo de atigos & sontribuigies
== aszinatura

links

Como ja se sabe, este menu permanecera em todas as edi¢des da revista. Descrevem-se
brevemente as fungdes de cada link, como também a composi¢cao e navegacgao de cada pagina:
* home — possui um breve texto sobre a revista e a suas linhas de pesquisa. Esta tela seqgue
o0 mesmo padrdo da Figura 19;

»  corpo editorial — apresenta as seg¢des da revista, os editores responsaveis por cada uma e
seus e-mails. Verifica-se um cuidado especial em escrever o e-mail, pois se o0 usuario
quiser anotar ou copiar o endereco ndo precisa clicar; (Figura 19)

= conselho editorial — apresenta os pesquisadores que fazem parte do conselho editorial.



submisséo de artigos e contribuicdes — disponibiliza as diretrizes e formularios para a
submisséao de artigos, para salvar e abrir no browser, da mesma forma apresentada na
secdo “artigos”. Apresenta também a explicacao de cada se¢éo da revista e logo em
seguida os nomes e e-mails dos responsaveis pelas mesmas. Verificam-se palavras na cor
verde: “submissdo de artigos” e “sobre a revista”, que estéo fora da identidade. Apds clicar
e nada acontecer entende-se que essa marcacao é s para destaque;

assinatura — diretrizes da assinatura e a disposicao da ficha de assinante, para salvar.
Esta tela segue 0 mesmo padrédo da Figura 19;

contato — e-mail da revista e nome das editoras. Esta tela seque 0 mesmo padrédo da
Figura 19;

mapa do site - apresenta a hierarquia do site em primeiro nivel, ao clicar o usuario é
levado a sec¢éo escolhida, ndo apresenta os niveis seguintes, ou seja, os links ligados em
cada secao (Figura 21). Pode-se refletir até que ponto este mapa ajuda na localizagéo, ja
que tudo o que se apresenta no mapa esta também disponivel nos links principais. Seria
interessante se obter uma idéia global do site neste item. Para Padovani (2003) as
ferramentas de visualizagdo como os mapas globais podem mostrar aos usuarios de
hipertexto quatro pontos fundamentais para a orientagao:

uma visao geral da estrutura do hipertexto; a posi¢cdo do usuario na estrutura do hipertexto; os caminhos
disponiveis para chegar a outras areas do hipertexto; os caminhos disponiveis para retornar a nés de
informagao, anteriormente visitados. (PADOVANI, 2003, p.1).

Figura 21: Mapa de navegagao.

links — sites relacionados a revista. Esta tela segue 0 mesmo padréo da Figura 19.

A revista além dos menus descritos apresenta outros links pelo intermédio de marcas. O link da
marca Infodesign retorna sempre para a pagina principal. Este método é utilizado por muitos sites
da Web o que facilita a navegacao. As marcas SBDI e CGest levam o usuario para seus
respectivos sites.

2.3.3 Do icbnico ao simbdlico

A iconicidade da Revista Infodesign apresenta-se pela qualidade da composi¢éo da pagina, como
o préprio desenho da tipografia sem serifa, leve e sem rebuscamento, como as cores que sdo mais
claras e frias, no caso o0 azul. Como icone e também indice h& as ilustragées, presentes nas

secoes

“resenhas” e “entrevistas”, as quais representam o livro e o entrevistado. A capa do livro

indica o tema do livro através das ilustracdes. A foto do entrevistado indica como era essa pessoa
no momento da foto e qual é a imagem de Jorge Frascara.



Como indices, pode-se citar o proprio nome da revista “infodesign” que indica qual é o conteudo
que se discute na mesma. A formatagao dos links, ja citada, indica que um link existe quando esta
na cor cinza, que ele esta ativo quando esté sublinhado e em azul, ou foi ativado na cor azul. A
marcagao, sinal maior que, no meu administrativo indica que o link esta ativado. E as marcagoes
juntamente com as palavras “voltar” e “avangar” indicam a dire¢do que se deseja navegar.

Como indice, na composicao visual do fundo, a forma abaixo do contetido aponta para a marca
da revista, talvez indicando que aquele conteldo pertence a revista Infodesign, que o texto refere-
se ao design da informagé&o. (Figura 22).

Figura 22: indice

info

As marcas com detalhes verdes indicam o site da sua instituicdo.Como simbologia, percebe-se
que na revista Infodesign prevalecem:

= as cores frias;
* anavegagao, ja comentada, que é padrao em grande parte dos sites da Internet;
* alguns simbolos.

O cinza torna-se neutro ao lado do azul, que se destaca na marca e nos hiperlinks. O azul para
Damasceno (2003) é uma das cores mais utilizadas em sites, e uma das preferidas por quase
todas as pessoas, transmite a sensacao de tranquilidade e limpeza. Ja para Pedrosa (2003, p.113),
“todas as cores que se misturam com o azul esfriam-se, por ser ele a mais fria das cores”. Essa
frieza traz consigo uma sensagao de racionalidade e objetividade para o usuario, caracteristica em
publicagdes cientificas.

Nas se¢bes em que estao disponiveis os textos para download nota-se o0 acompanhamento de
um simbolo para abrir os documentos, um quadrado com riscos diagonais. O quadrado representa
iconicamente os documentos que podem ser abertos e impressos em folhas A4. Os riscos
desenhados indicam a velocidade, a rapidez da abertura do arquivo. Como a acao referente a este
simbolo é abrir, percebe-se que ndo esta presente no desenho essa indicagdo. (Figura 23).

Figura 23: Abertura.

=0




Na se¢do mapa, ha uma ilustracdo de um fluxograma. O qual normalmente é uma forma clara
de representar a organizacao das informagdes de um site. As linhas seriam os links e os
quadrados os contelddos. Para pesquisadores da area é um desenho facil de se reconhecer.
(Figura 24).

Figura 24: fluxograma.

o

2.4 O Signo na sua incompletude

A Revista Infodesign caracteriza-se pela sua objetividade e clareza no acesso ao conteudo. Porém,
usuarios que ndo pertencem ao meio académico talvez tenham dificuldade de reconhecer alguns
termos utilizados nos links como: resenhas criticas, iniciaga@o cientifica, tendo suas proprias
interpretacdes. Outras variagdes de significado podem ocorrer em decorréncia do nome da revista
“Infodesign”, relacionando o termo a informatica e ao design. Porém, acima da marca da revista
esta escrito “revista brasileira de design da informagao”, que referencia o assunto da revista mais
precisamente. O tamanho e a cor destinada as marcas Sbdi e Cgest, maiores do que o préprio
nome da publicagédo, pode enfatizar uma maior importancia as mesmas em relagdo aos outros
componentes da revista. Por conseguinte, conclui-se que a revista esta sujeita a interpretacbes
diferenciadas e inesgotaveis, pois, além de ela estar na Internet, cada usuario pensa e possui
experiéncias e conhecimentos diferentes adquiridos ao longo da vida.

3. Consideracoes Finais

3.

Ao propor uma andlise semidtica deseja-se descobrir 0 que o signo intenta representar. A Revista
Infodesign por sua limpeza visual, objetividade e organiza¢do das informagodes discute a todo o
momento como o espago deve ser utilizado nos ambientes hipermediaticos.

Verifica-se a preocupacao com o usudrio ao se utilizar informagoées reduzidas e a possibilidade
de aprofundamento por intermédio de downloads. Porém, o tamanho das letras poderia ser
repensado para uma melhor legibilidade. Por conseguinte, o0 modelo metodoldgico utilizado neste
texto pode servir de base para a investigacao de outros objetos de pesquisa de diferentes areas,
isto é, esta metodologia permite analisar profundamente o signo e suas significagdes nas mais
sutis diferengas.
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Aspectos do design da informacao de um software semiético
Information design aspects of a semiotic software

Marcel P. Pauluk, André L. Battaiola

semibtica, design da informacéao, software

SignType — Tipificador Semidtico Assistido para Dados Fenomenolégicos — propde-se como um software
simultaneamente didatico e aplicavel. Seus principais objetivos sao: (1) capacitagao cientifica de
pesquisadores e estudiosos de quaisquer areas do conhecimento na metodologia de classificagdo semiotica
de extracdo peirceana; e (2) conversao de input fenomenoldgico (descrigdes impressionisticas) em output
semibtico (tipos de signo), otimizando o aproveitamento do potencial cientifico da semiética pelo usuario.
Parte do esforgo destinado a esta otimizagdo vem do projeto de design da informagéo desenvolvido para o
aplicativo. Neste artigo séo analisados modelos gréaficos que buscam representar conceitos e outros aspectos
tedricos da semiética de Charles S. Peirce cujas principais caracteristicas sdo sua configurabilidade (permitem
que certas informagdes sejam ou nao visualizadas segundo critérios hierarquicos variaveis), alternabilidade
(substituiveis por modelos diversos) e modularizagédo (que facilitam a comparagao entre as classificagbes em
Curso).

semiotics, information design, software

SignType — Assisted Semiotic Typifier for Phenomenological Data — is a simultaneously didactic and applicable
software. Its mains goals are: (1) scientific capacitation of researchers and scholars from various knowledge
areas on the methodology of Peircean semiotic classification; and (2) transformation of phenomenological
input (impressionistic descriptions) into semiotic output (kinds of sign), optimizing the use of the scientific
potential of semiotics by the user. Part of the work carried on this optimization comes from the information
design project developed for this application. In this paper, graphic models that aims to represent concepts and
other theoretical aspects of Charles S. Peirce’s semiotics are analysed. Their key characteristics are
customizability (permits certain information to be seen or not under diverse hierarchy criteria), alterability
(being interchangeable for other models) and modularization (making comparisons between ongoing
classifications easier).
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Sistemas de informacao para os espacos livres publicos: parques e pracas
Information system for publics open spaces: parks and squares

Margarida Correia Lima, Laura B. Martins

sistema de informacao, ergonomia, design universal

Este artigo faz consideragbes sobre Sistemas de Informagao para os espagos livres publicos: parques e pragas,
com a finalidade de dotar esses logradouros de elementos informativos: de orientagao espacial, de difusao
cultural, de educagao ambiental, de preservagao dos bens publicos. Para tanto, devem ser consideradas as
habilidades e limitagbes desses usuarios e adequar as informagoes as caracteristicas especificas do tipo de
espaco livre publico: parques e pragas. Deve-se para tanto, levantar as necessidades de informagdes e
qualificar os tipos de informagéo determinados pelas caracteristicas especificas dos parques e pragas para a
definigao das diretrizes para elaboragéo de sistemas de informag¢do em um conjunto harménico e integrado que
reflita e se identifique com o uso e a cultura de seus usuarios. A pesquisa tem enfoque no estudo da ergonomia
informacional, da ergonomia cognitiva, da ergonomia do ambiente construido e da ergonomia cultural,
considerando os principios de desenho universal e da acessibilidade integral.

information system, ergonomic, universal design

This paper is concerned about Information Systems addressed to free public spaces: parks and squares, in
order to endow these common lands with informative elements: of spacial orientation, cultural diffusion,
environmental education, preservation of public goods. For so much, there must be considered these users”
abilities and limitations, and adjust the information to the specific features of the free public space types: parks
and squares. In order to this, one should raise the needs of information, and qualify the types of information
determined by specific features of the parks and squares to define the guidelines for information systems
elaboration in an harmonic and integrated assemblage that reflects and identify itself with its users” uses and
culture. The research has its focus on the study of information ergonomics, cognitive ergonomics, built
environment ergonomics, and cultural ergonomics, according to the principles of universal design and integral
accessibility.

1 Introducao

Os espacos livres publicos, parques e pragas, constituem-se em componentes fundamentais da
paisagem urbana. Neles as pessoas criam diferentes formas de convivéncia coletiva.

Sa Carneiro & Mesquita (2000) definem “parques” como espagos livres publicos, com
funcao predominante de recreacdo, ocupando na malha urbana uma &rea em grau de
equivaléncia superior a da quadra tipica urbana, em geral apresentando componentes da
paisagem natural, como também edificacoes, destinadas a atividades recreativas, culturais e/ou
administrativas. Quanto a “pragas”, tém elas funcao de convivio social, inseridas na malha
urbana como elementos organizadores da circulagao publica e de amenizagao climatica, com
area equivalente a da quadra, geralmente contendo cobertura vegetal, mobiliario e canteiros.

Na observacao da histéria dos povos, tais espagos variam sua fungéo de acordo com a
expressao coletiva da sociedade, alterando e assumindo novas configuragdes, no decorrer do
tempo. Os avancos tecnolégicos e as mudangas sociais criam novas necessidades.

Mesmo reconhecendo que nas grandes cidades os parques e pragas apresentam
freqUéncia diferenciada da de outras épocas, inclusive em razao da inseguranga urbana,
percebe-se que as pessoas demandam espacos de convivéncia, que respondam aos variados
interesses da populacao.

A pesquisa sobre sistemas de informacao para os espacos livres publicos mencionados
parte de questionamentos como:

= Que atividades podem ser fomentadas para a renovagao do papel desses espagos
livres publicos de convivéncia?



= Que melhoramentos precisam ser introduzidos, para atender as novas demandas
coletivas, mesmo que néo explicitamente formuladas?

= Que tipos de informagdes os freqlientadores desses espagos gostariam que fossem ai
veiculados?

Neste contexto, o estudo apresenta como proposta pratica a criagao de sistema de
informacgao para parques e pragas, tendo o Parque 13 de Maio como objeto de estudo para
testar e/ou validar as diretrizes geradas pela pesquisa.

O Parque 13 de Maio é um espaco com grande diversidade sécio cultural onde circulam
pessoas de todas as idades, com niveis culturais e educacionais diversos e com atividades
variadas e interesses distintos, com grande importancia na histéria urbanistica do Recife — PE.
A atual sinalizagao deste parque é bastante timida; inexiste qualquer tipo de informagao de
adverténcia, perigo, ou informacdes sobre a conduta dos usudrios; tampouco algum tipo de
informacao de difusdo cultural, de educagédo ambiental, de preservacao dos bens publicos, etc.

A pesquisa, em andamento, tem como objetivo elaborar e avaliar Sistemas de Informagao
para parques e pragas, tendo como meta dotar tais espacos livres publicos de elementos que
favorecam a melhor utilizagdo por seus freqiientadores, respeitadas suas habilidades e
limitacdes. Esta pesquisa tem enfoque no estudo da ergonomia, com abordagem na ergonomia
informacional e na ergonomia do ambiente construido, considerando a ergonomia cultural e
principios do design universal e da acessibilidade integral.

2 Principais areas da pesquisa e suas inter-relacoes

No esquema gréfico, (figura 1), foram desenvolvidos dois conjuntos formando um todo. O
primeiro enfatiza a intersecao das areas da pesquisa. O segundo conjunto apresenta as
énfases da ergonomia na qual a pesquisa se apoia.

Figura 1: Estrutura da pesquisa

Sistema

Ergenomia

Ergonomia informacional
Ergonomia cogniti/a

Ergonomia do ambiente construido
Ergonomia cultural

Métodos e técnicas de
Intervengio ergonomizadora

Pargues e pragas

Espacgos livres publicos

3 Principios norteadores da pesquisa

3.1 Sistema

‘Por ser o sistema um conjunto de partes que se interagem e por ser possivel caracterizar numa
dessas partes outro conjunto, que se pode considerar também como um sistema, perfeitamente
enquadrado no conceito anterior, identificam-se sistemas em diferentes niveis e é importante
classifica-los segundo uma hierarquia’ (Churchman,1972 apud Moraes & Mont’Alvao 2000).

Teixeira Jr. (2001) explica que as a¢des no espago urbano ocorrem em uma realidade social
estruturada em termos de sistemas, ou seja, num conjunto de regras e de ldgicas de
procedimento que, nos mais diversos ambitos, tende a condicionar o comportamento dos seres
humanos.



Para este estudo o termo ‘sistema’ significa conjunto de elementos ou partes articuladas,
combinando-se para realizar um objetivo. Assim, considera-se sistema de informagéo um grupo
estruturado de informagdes que tém como meta facilitar o processo de decodificagcao da
relacdo humano-mensagem visual.

Com esse enfoque, a pesquisa procurara apreender as necessidades de informagéo dos
usuarios dos espacos livres publicos, ndo como elementos isolados mas nas suas inter-
relacbes. Essa abordagem devera permitir a criagao das diretrizes para elaboragéo de sistema
de informacao, que considere o conjunto de informacgdes - difusdo cultural, educagéo
ambiental, preservagéao dos bens publicos, etc. — estruturado e sistematizado.

3.2 Design da Informacéo

O design da informacao pode ser considerado como um conjunto de técnicas de
comunicacao (textos, gréaficos, imagens, pictogramas, mapas, ilustracoes...), desenvolvidas
para auxiliar o uso de produtos ou orientar comportamentos no espagco fisico.

Como observa Passini (1999), ndo se trata de um termo novo, mas de uso crescente na
atualidade, como uma expressao ‘guarda chuva’, que cobre o planejamento de uma gama
variada e ampla de meios para transmitir informagoes.

O design da informacéao, em sua pratica, propbe-se a indicar solugdes, atuando o designer
da informacao como agente de solugédo de problemas informacionais. Por outro lado,

‘O ambiente urbano e arquitetonico tem crescido de uma forma mais complexa; o simples fato de
encontrarmos 0 nosso caminho no nosso ambiente construido, uma tarefa trivial no passado é agora
um desafio diferente. Em conseqliéncia, o design da informagéo e a sua eficiente comunicagao sao
mais cruciais do que nunca’ (Passini, 1999).

O design da informagéao guarda relacdo muito estreita com o design gréfico. Os dois tratam
da apresentagdo da informagao e da comunicagao.

Neste sentido Kinross (1992, apud Passini, 1999), observa que o design grafico tem suas
raizes no estilo Art Décor; dai talvez sua tendéncia a dar relevo a aparéncia e a expressar
valores estéticos contemporaneos.

Ja o design da informacdo da mais realce a comunicagao, referindo-se tanto ao contetdo
quanto a forma, como afirma Sless (1994, apud Passini, 1999), O design da informagéo apoia-
se em diferentes disciplinas — como a teoria da informacao e ciéncias cognitivas.

‘O conhecimento basico para o designer da informagéo emerge das ciéncias comportamentais, em
particular de um trabalho da psicologia cognitiva. Esta também ligado a ergonomia e a psicologia
ambiental. Aqueles que questionam a contribuicdo dessas ciéncias para o design da informagao nao
compreendem o papel da ciéncia. A ciéncia nao fornece solugdes, ela simplesmente fornece
informagado e conhecimento que designers podem usar para desenvolver solugbes e novas
abordagens. Seria irbnico se designers — que projetam informag&o de tal modo que outros possam
resolver problemas — falhassem no uso da informagéo para resolver as suas préprias dificuldades’
(Passini, 1999).

O objetivo principal do design da informacao nao deve ser visto como a producao de
informacdes, pois estas ndo se constituem um fim em si mesmas. Nao se trata apenas, neste
caso, de projetar sinalizagbes, mas de apoiar e orientar as pessoas, para que possam
encontrar de forma mais eficiente os destinos desejados. O que vai determinar o nivel de
qualidade do design da informacao €, sobretudo, o comportamento, bem como a satisfagao de
Seus USUArios.

3.3 Ergonomia

‘A Ergonomia (ou Fatores Humanos) é uma disciplina cientifica relacionada ao entendimento das
interagdes entre os seres humanos e outros elementos ou sistemas, e a aplicagéo de teorias,
principios, dados e métodos a projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho global
do sistema’ (IEA, 2000).

‘Assegurar que a utilidade dos produtos e a qualidade da interagao se adeqiiem aos requisitos do
usuario, as atividades da tarefa e ao contexto em que o produto sera usado significa estabelecer a
usabilidade como objetivo especifico e fundamental para o design — ergodesign. O desafio consiste



em integrar as necessidades do usuario, design e avaliagao da usabilidade num processo de
ergodesign holistico e interativo’ (MORAES e Mont"Alvéo, 2000).

Neste sentido, a ergonomia € uma disciplina que tem o ser humano como seu foco principal
e, a partir de sua interacao efetiva com os principios do design universal, pode-se projetar
produtos adequados para o maior nimero de usuarios sem comprometer os valores estéticos e
funcionais.

Ergonomia Informacional

Como tecnologia operativa, conforme indicam Moraes & Mont’Alvao (2000), a ergonomia
contribui, segundo o objetivo especifico do projeto, na elaboragao de parédmetros variados,
dentre eles, parametros informacionais que consiste em: visibilidade, legibilidade,
compreensibilidade e quantidade de informacéo, priorizacdo e ordenacao, padronizagao,
compatibilizagéo e consisténcia, componentes signicos — caracteres alfanuméricos e simbolos
iconograficos — de sistemas de sinalizagdo ou de orientagao, de painéis sindticos, etc...

Para Martins & Moraes (2002), a recep¢do das mensagens surge como um processo que
abrange quatro fendmenos distintos: a atencao — que depende do nivel de alerta do
organismo; a percep¢ao — que se constitui num processo ativo e que se realiza no contexto de
uma cultura; a compreensao — que se da quando ha uma correspondéncia entre os sentidos
da mensagem atribuidos pela fonte e pela audiéncia; e a memorizacao — que é a aceitacao da
mensagem.

Para a ergonomia informacional o importante € a comunicagao, a forma como a mensagem
é transmitida e a maneira como o usuario responde aos estimulos do ambiente.

Muitos dos agentes e instituicoes (privadas e publicas), presentes e atuantes na cidade
expressam seus discursos na linguagem grafica do design: empresas de diferentes setores,
como as financeiras e midiaticas, por exemplo, exibem suas marcas nas ruas, em placas,
letreiros, edificios, etc., — todos procurando transmitir algum tipo de mensagem, para diferentes
publicos.

Passini (1999) classifica intervenc¢des de design como:

» Caracteristicas especiais do meio ambiente que definem o problema de sinalizagao
a ser resolvido pelo visitante, incluindo a organizacao espacial dos destinos, assim
como o sistema de circulacéo, as rotas para, de e entre os destinos;

*» Comunica¢ao ambiental, para fornecer a informagao necessaria para resolver o
problema de sinalizag&o, incluindo os sistemas de signos e meios arquiteténicos para
permitir o reconhecimento dos elementos de direcao e os destinos pesquisados.

Essa abordagem revela uma percepcao adequada das grandes cidades contemporaneas,
da vivéncia nos espagcos livres publicos, do papel do design nas intervengcdes nesses espacos.

Ergonomia Cognitiva

Os mecanismos que regem o pensamento humano e que a psicologia cognitiva procura
conhecer, sdo importantes para o entendimento de comportamentos estudados por outras
ciéncias sociais. Saber como os seres humanos pensam é importante para se compreender as
razdes como certas disfungdes do pensamento ocorrem (psicologia clinica); como as pessoas
se comportam em relacdo a outros individuos ou grupos (psicologia social); que maneira a
persuasao funciona (ciéncia politica); ou porque as linguagens naturais apresentam certas
caracteristicas (lingUistica). A psicologia cognitiva é, portanto, o fundamento sobre o qual todas
as demais ciéncias sociais se apdiam.

Neste caso, no que se refere a ergonomia cognitiva, interessa o conhecimento da
linguagem verbal e visual. Na implanta¢do de sistemas de informagéo, de difus&o cultural, de
educacao ambiental, de preservacao dos bens publicos, etc., ou de sistemas de sinalizacao, a
aplicag&o no uso da linguagem verbal e visual deve ser feita de maneira criteriosa, observando
todos os seus aspectos importantes para se obter a eficacia na comunicacgéao.



Ergonomia do ambiente construido

‘Para criar espacgos e produtos acessiveis ao maior nimero de pessoas, o profissional deve desenhar
de forma a considerar as diferentes habilidades dos individuos, evitando caracteristicas que se tornem
barreiras para as pessoas com necessidades especiais, sejam elas temporarias ou permanentes.
Quando os produtos ou ambientes séo livres de barreiras e acessiveis a todos, podemos dizer que
sdo inclusivos. Além de inclusivos, eles podem ter atributos estéticos que os tornem atrativos,
chamando a atengéo do usuario pela qualidade de seu design. Neste caso estamos falando de
desenho universal (Bins Ely et al., 2002).

No &mbito do desenho universal tem relevo especial o objetivo de acessibilidade integral,
constituindo-se numa qualidade importante vinculada a concepg¢éo dos ambientes urbanos.
Estes, segundo tal enfoque, devem se organizar de forma a permitir que qualquer pessoa
possa neles se movimentar da maneira mais independente, natural e segura possivel.

A acessibilidade engloba dimensdes fisicas e sociais e trata da possibilidade dos individuos
terem acesso e fazer uso de um ambiente, de um equipamento, ou de ambos, de maneira
independente. Para tanto se faz necessario o acesso a informagao sobre as atividades e os
locais onde estas se desenvolvem, a possibilidade de deslocamento com segurancga e conforto,
e a possibilidade de utilizagdo destes ambientes e equipamentos, sem conhecimento prévio
acerca de seu funcionamento. Em resumo,

‘é principalmente através da informacao e da mobilidade — movimento de ir e vir — que o individuo
participa dos lugares e das atividades e estabelece contato com as demais pessoas, ou seja, exerce
seu direito de cidadania’ (Dischinger, 2001 apud Bins Ely et al., 2002).

Também neste sentido, o mobiliario urbano deve ser projetado buscando-se responder as
necessidades da populacado. Quando o projeto ndo se adequa aos usuarios, o mobiliario
urbano é escassamente utilizado ou entao é mal utilizado, sofrendo riscos de vandalismo.
Além disso, é preciso que o mobiliario urbano se integre harmonicamente ao ambiente.

Tomando como base principios como o do desenho universal, que segundo Ubierna (1977)
consiste em planejar, projetar e construir o entorno fisico, tendo em conta a abrangéncia de
demandas de qualquer pessoa, esta pesquisa pode dar uma contribuigao vital na renovagéo do
papel dos parques e pragas, criando instrumentos de orientagédo e apoio ao publico usuario,
para o melhor aproveitamento do que tais espacos podem oferecer.

Ergonomia cultural

A definicao de cultura retida aqui é: “... uma colecao de valores, crencas, tradicoes e padroes
de comportamento partilhados por um grupo”. (Berry et al., 1992 apud Smith-Jackson &
Wogalter, 2002).

Cerbino (2000) explica qual a relagao entre design, cultura e cidade:

‘Entendendo o design como uma atividade que configura objetos de uso e sistemas de
informacao e, como tal, incorpora parte dos valores culturais que a cerca, tais objetos sédo a
materializagédo dos ideais e das incoeréncias da sociedade, além de uma das manifestagdes
culturais. O design participa, assim, da criagao cultural como uma praxis que confirma, ou
questiona, a cultura de uma determinada sociedade, expressando suas contradigbes e
sendo tao perfeito ou imperfeito quanto ela’.

Projetos de sistemas de informacédo devem superar diferengas culturais, proporcionar
elementos de linguagem visual acessiveis ao maior nimero de usuarios e, desta forma,
promover a elevacao da qualidade de vida da sociedade em geral. Ou seja, garantir acesso
aos espacos livres publicos significa avancar para uma sociedade inclusiva.

4 Métodos e técnicas

A abordagem adotada € interpretativa — compreender os significados das demandas dos usuarios
dos espacos livres publicos. Nao tendo o propdsito universalista da corrente metodolégica
tradicional (positivista-objetivista), mas incorporando o esquema: previsdo-controle-generalizagao.



Adota-se uma postura inspirada na abordagem contemporanea de pesquisa social — captar o
sentido das a¢gdes humanas no contexto social.

E uma pesquisa descritiva, qualitativa, em que o investigador executa o estudo, sem a
pretenséo de distanciamento neutro, ao contrério, consciente das limitagdes (subjetivistas), ditadas
pelos proprios valores e pelos condicionamentos histérico-culturais do contexto pesquisado.

O gréfico (figura 2) estado da arte situa a pesquisa e aponta as énfases da ergonomia e suas
relacbes com os métodos e técnicas.

Figura 2: Estado da arte
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5 Consideracoes finais

A ergonomia aqui se aplica no sistema de informag&o que serd analisado através dos seus
métodos ergonomizadores, respeitando a interface do sistema humano-mensagem visual
dentro do contexto do ambiente.

Os profissionais do Urbanismo e do Design vém recorrendo a enfoques ergonémicos, para
atuar sobre o espaco urbano. Busca-se, nesse esforgco centrado no usuario do espago urbano,
melhorar sua qualidade de vida, (e o exercicio de sua cidadania), garantindo-lhe acessibilidade,
respeito as potencialidades e limitagoes individuais, uso pleno e equitativo do ambiente
construido e dos espacos livres publicos, como parques e pragas.

Pretende-se, a partir das consideragdes colocadas neste artigo, chamar a atencao para a
necessidade de se discutir mais amplamente, de se contribuir para estudos teéricos e/para se
dotar os espagos livres publicos — como parques e pragas — de elementos de informacao,
respondendo as aspiragoes e necessidades dos usuarios de varias faixas etarias e de
diferentes condicdes fisicas, sensoriais e sociais. E necessario tornar efetivo o direito dos
cidadaos, oferecendo-lhes informagbes organizadas e adequadamente veiculadas para que
possam usufruir, do melhor modo, desse patriménio coletivo.
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Identidade de marca versus imagem de marca - um estudo de caso das
companhias aéreas brasileiras, baseado em suas respectivas marcas

Brand identity versus brand image, a study of case of the brazilian airlines, based in its
respective brands

Paula Felipe Schlemper

marcas, identidade, imagem

Este artigo aborda a relagao entre a identidade e a imagem de marca, baseada tanto na percepgéao que os
clientes possuem das companhias aéreas brasileiras, bem como na idealizagdo que estas possuem em
relagcéo aos conceitos representados em suas marcas. Este trabalho é fruto de uma pesquisa mais ampla,
porém, para o enfoque aqui atribuido, ele possui uma abrangéncia adequada, pois demostra de maneira
objetiva, a relevancia de uma marca que represente os conceitos da identidade de marca de uma empresa,
além de desmostrar o quanto as associa¢des de marca influenciam de forma positiva ou negativa neste
processo.

brands, identity, image

This article in such a way approaches the relation between the identity and the image of brand, based on the
perception that the brazilian aerial customers have of the company, as well as in the image that these has in
relation to the concepts represented in its brands. This work is fruit of a ampler research, however, for the
approach attributed here, it it has an adjusted level, therefore it demonstrates in well objective way the
relevance of a brand that represents the concepts of the brand identity of a company, besides show how much
the brand associations influence of positive or negative form in this process.

Introducao

Em primeiro lugar, é importante contextualizar o valor que as marcas representam tanto para as
empresas como para os consumidores nos dias de hoje. De acordo com Mollerup (2003, p. 16) 0
antepassado histérico das marcas modernas surgiu da necessidade e desejo de uma identificacdo
social de um individuo ou de um grupo. Essas primeiras equivaléncias da marca eram usadas
como condigdo de identificacdo social, de propriedade ou de origem.

Atualmente, as marcas continuam exercendo a fungao de identificar uma empresa ou servico,
porém, 0 seu maior valor ndo encontra-se em representar apenas vantagens tecnolégicas ou
funcionais, mas sim na relacdo afetiva que estas possuem com os seus consumidores. Perez
(2004, p. 10) evidencia esse carater intangivel das marcas, ao afirmar que ‘a marca é uma conexao
simbdlica e afetiva estabelecida entre uma organizacao, sua oferta material, intangivel e
aspiracional e as pessoas para as quais se destina.”

Em segundo lugar, tendo em vista que, para possuir valor de marca, ou seja, para que a forga
de determinada marca possa ser convertida em valor para o produto ou servico em si e para a
empresa que a possui, a marca precisa ser percebida como tal pelos seus consumidores. Este
valor pode ser criado pela empresa através de suas agoes, porém, este s sera valido se, desta
forma ele for percebido, através da imagem de marca, pelos consumidores.



Identidade e imagem de marca

Assim como a identidade de uma pessoa é utilizada para representé-la e orienté-la, a identidade
de marca visa proporcionar sentido, finalidade e significado a essa marca e assim como qualquer
identidade, suas caracteristicas basicas deverao persistir ao longo do tempo.

‘A identidade da marca é um conjunto exclusivo de associagcbes com a marca que o estrategista
de marcas ambiciona criar ou manter. Essas associa¢oes representam aquilo que a marca
pretende realizar e implicam uma promessa aos clientes, feita pelos membros da organizagao’
(AAKER, 2001, p. 80). Portanto, ao criar uma identidade de marca deve-se estar atento para
essas associagdes, para nao cometer o equivoco de representar aspiragcoes que estejam longe de
serem alcancadas.

Ainda evidenciando o carater emissivo da identidade de marca, Kapferer (2003, p. 86) afirma
que ‘sob um plano administrativo, a identidade precede a imagem. Antes de ser representada na
imaginagao do publico, € preciso saber o que se deseja apresentar. Antes de ser captada, é
preciso saber emitir’.

Antes de prosseguir, cabe ressaltar que no ambito da gestao de marcas, os termos identidade
de marca e imagem de marca possuem significados bastante distintos, porém o grande desafio
dos estrategistas de marcas é conseguir alinhar esses dois conceitos: imagem e identidade.

Esse desafio € normalmente alcangado com muito cuidado através do gerenciamento pré-ativo
dos componentes da identidade de marca. Logo, para que a imagem de marca seja corretamente
percebida, a primeira necessidade é que a identidade de marca esteja clara para todos que fazem
parte da organizagéo. Além disso, a identidade de marca deve representar um vinculo entre a
empresa e o cliente, através de uma proposta de valor que envolva beneficios funcionais,
emocionais ou de auto-expressao.

De acordo com Aaker (2001) a identidade de marca pode ser compreendida sobre quatro
perspectivas: a marca como produto, a marca como organizagao, a marca como pessoa e a marca
como simbolo. Todavia, nem toda identidade de marca precisa de todas essas perspectivas, mas
estas podem auxiliar a definir os diferentes elementos e padrdes da marca, ajudando a esclarecer,
enriquecer e diferenciar uma identidade.

Aaker (2001, p. 91) enfatiza os aspectos mais importantes dessas associa¢des, ao afirmar que
‘as associagdes relacionadas ao produto serdo quase sempre um componente importante a
identidade da marca, porque estao diretamente vinculadas as decisdes de escolha e a experiéncia
de uso da marca’.

A perspectiva da marca como organizagao relaciona-se com os atributos da organiza¢do, como
por exemplo inovagdo, qualidade, preocupacdo ambiental e pode ser mais duradoura ou resistente
do que a perspetiva da marca como produto, pois 0 mesmo é mais facil de ser copiado do que uma
organizagao completa.

A perspectiva da marca como pessoa sugere uma identidade mais rica e interessante do que a
baseada nos atributos do produto, pois como uma pessoa, uma marca pode ser percebida como
marcante, superior, ativa, divertida. Essas caracteristicas podem auxiliar na criagdo de um
beneficio de auto-expressao que permitira que o cliente expresse sua propria personalidade.

Por fim, a perspectiva de marca como simbolo pode proporcionar coesao e estrutura a uma
identidade, facilitando a obteng&o de reconhecimento e a recordagéo. Aaker (2001, p. 97) afirma
que ‘sua presencga pode ser um componente fundamental do desenvolvimento de uma marca e sua
inexisténcia pode constituir uma deficiéncia substancial. A eleva¢do dos simbolos ao status de
componente da identidade reflete seu poder potencial’.

Apesar da semelhanga das expressdes — identidade e imagem, cabe ressaltar a diferenga de
seus significados. A imagem de marca pode ser definida como o resultado do esforgo da
identidade de marca na mente dos clientes/consumidores, aquilo que eles conseguem perceber
em relacao a determinada marca.



Kapferer (2003, p. 86) coloca muito bem, como ilustra a figura abaixo, que a imagem de marca
€ o resultado da sintese feita pelo publico de todos os sinais emitidos pela marca (home da marca,
simbolos visuais, produtos, propagandas, patrocinios, etc.).

Figura 1: Identidade e imagem
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Fonte: Kapferer (2003, p. 87)

Gracioso (2004, p. 25) vai ao encontro da afirmacgéo supra citada, ao afirmar que ‘imagem de
marca é a impressao coletiva que as pessoas tém a respeito de uma marca de produto ou servigo.
Trata-se da informagéao — positiva ou negativa — que alguém adquiriu sobre uma marca em
particular’.

Além da identidade e da imagem de marca, outro termo muito importante para o estrategista de
marca é a posi¢cdo da marca. A identidade de marca, com o seu objetivo de espelhar aquilo que a
empresa espera conseguir representar para os seus clientes, possui uma abstra¢cdo mais geral do
que a posi¢cao da marca, que por sua vez € uma parcela da identidade de marca e da proposta de
valor que deve ser ativamente comunicada ao publico-alvo.

A tabela abaixo ilustra de uma maneira bem objetiva as trés abstracées relacionadas.

Tabela 1: Imagem da marca vesus identidade de marca versus posigdo da marca

IMAGEM DA MARCA IDENTIDADE DA MARCA POSICAO DA MARCA
Como a marca é atualmente Como os estrategistas querem que A parcela da identidade e da
percebida a marca seja percebida proposta de valor da marca que

deve ser ativamente comunicada
ao publico-alvo

Fonte: Aaker (2001, p. 83)

Métodos e técnicas

Esta pesquisa tem como objetivo identificar a identidade e a imagem de marca de quatro
companhias aéreas brasileiras — Varig, Gol, Tam e Vasp, através de uma analise dos conceitos de
suas respectivas representagdes visuais, suas marcas, permitindo posteriormente, a conferéncia
dessas duas questdes levantadas — identidade versus imagem de marca. Pressupde-se uma
dificuldade dos consumidores em identificar os conceitos das empresas, Unica e exclusivamente
através de suas marcas, devido a percepgdes que os individuos ja possuem de experiéncias
vivenciadas através dessas empresas, porém, buscou-se alcangar este objetivo para que se possa
inclusive confirmar esta dificuldade.

Para validagédo do estudo de caso, foi realizada uma pesquisa exploratéria, que visa descrever
as caracteristicas de determinada populagdo ou fendbmeno ou o estabelecimento de relagbes entre
variaveis. Como citado acima, o objeto da pesquisa utilizada para o estudo de caso foram as
quatro companhias aéreas brasileiras.



O processo da coleta de dados foi dividido em duas etapas distintas: uma pesquisa quantitativa
através da realiza¢do de um questionério com o publico das empresas e uma pesquisa qualitativa
também através da aplicagdo de um questionario, com cada uma das empresas mencionadas
acima.

Para realizagdo da pesquisa quantitativa com o publico, buscou-se utilizar a prova estatistica
nao-paramétrica, pois segundo Siegel (1975, p. 34) € uma prova cujo modelo nao especifica
condicdes sobre os parametros da populagdo da qual se extraiu a amostra.

Segundo o modelo proposto pela prova estatistica ndo-paramétrica, a escolha do publico foi
realizada de maneira aleatéria, ndo havendo maiores restricoes para a escolha da amostragem da
pesquisa, sendo a Unica restricdo a obrigatoriedade do participante da pesquisa realizar viagens de
avido.

Para a realizagdo da pesquisa qualitativa com as empresa, buscou-se entrevistar um
funcionario da geréncia, de cada uma das empresas em questao, e estipulou-se o resultado de
cada uma delas, como uma resposta padrao.

Para o inicio da validagao da pesquisa, foi elaborado o questionario direcionado aos clientes
das companhias aéreas, com o intuito de identificar a imagem de marca das mesmas, obtidas em
particular pelas suas representagfes visuais — suas marcas. Para a aplicagdo do questionario com
as empresas, buscou-se apenas adequa-los e redireciona-los as quatro companhias aéreas,
visando desta maneira identificar a identidade de marca das mesmas, também através de suas
marcas.

Por fim, pode-se tragar um comparativo entre a identidade e a imagem de marca das
companhias aéreas em questao, identificando os conceitos que os entrevistados acreditam que as
respectivas marcas transmitem para o publico, bem como os conceitos que estas empresas
acreditam transmitir através de suas marcas.

Sintese e analise dos resultados

Para a realizacao dessa pesquisa trabalhou-se com uma populacao infinita e com um percentual
de 10% de erro, resultando em uma amostragem de 97 pessoas.

De acordo com a pesquisa, a maioria dos participantes, com 41,24% das respostas, possuli
entre 18 a 27 anos, porém, pode-se observar que nao se delimitou a aplicagcao da pesquisa as
demais faixas etarias, uma vez que ndo existem restricbes quanto as faixas etarias que pertencem
ao publico das companhias aéreas.

Quanto a renda familiar, pode-se observar que a renda familiar dos participantes da pesquisa é
bem variada, sendo que o maior percentual, com 31,96% possui uma renda familiar que varia de
R$ 4.800,00 a R$ 12.000,00.

Quanto a frequéncia de viagens realizadas, a grande maioria, com 45,36%, viaja de 2 a 4 vezes
por ano e quanto ao motivo da realizacdo das viagens, obteve-se um resultado bem equilibrado,
onde 46,39% dos entrevistados apontou realizar a maioria das viagens a negécios e 53,61% a
lazer.

Quanto a questao que visava identificar os principais conceitos percebidos pelos clientes,
através das marcas das companhias aéreas, pode-se observar os seguintes resultados. A grande
maioria dos pesquisados com 33,2% apontou a marca da Gol com um conceito jovem e 24,8%
COMo uma empresa moderna.

Figura 2: Marca da Gol




Fonte: www.voegol.com.br

Tabela 2: Conceitos Gol

CONCEITOS GOL
JOVEM DINAMICA MODERNA | POPULAR |CONFIAVEL |CLASSICA VULNERAVEL
33,20% 20,8% 24,8% 16,8% 2,8% 0,8% 0,8%

Quanto aos conceitos da TAM, os entrevistados nao tiveram uma percepgao uniforme e os
valores ficaram muito préximos, apesar de iguais 12,56% terem apontado a marca da empresa
com os conceitos de ultrapassada e dinamica.

Figura 3: Marca da Tam

Fonte: fprgolfe.esp.br/le_news.asp?cd_news=903
Tabela 3: Conceitos TAM

CONCEITOS TAM

JOVEM ESTATICA NOBRE ULTRAPASSADA | DINAMICA
6,03% 11,56% 7,04% 12,56% 12,56%
POPULAR | CONFIAVEL |CLASSICA |VULNERAVEL MODERNA
9,05% 13,57% 10,05% 6,53% 11,06%

A Varig apresentou uma diferenga consideravel dos demais conceitos, ao ter sua marca
apontada como classica por 36,44%, confiavel por 27,54% e nobre por 22,03% dos pesquisados.

Figura 4: Marca da Varig
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Fonte: icarobrasil.com.br/anteriores/.../eventos.html

Tabela 4: Conceitos Varig

CONCEITOS VARIG
NOBRE DINAMICA MODERNA | POPULAR | CONFIAVEL
22,03% 2,54% 2,54% 1,69% 27,54%

CLASSICA VULNERAVEL | ULTRAPASSADA |ESTATICA
36,44% 0,42% 2,97% 3,81%




A Vasp apresentou maior destaque em relagéo a percepgao da marca como ultrapassada com

31,58%, seguido de 15,79% como vulneravel e 13,16% como popular.

Figura 5: Marca da Vasp
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Fonte: cefetleo.com.br/mundialtour/aer.htm

Tabela 5: Conceitos Vasp

CONCEITOS VASP

JOVEM DINAMICA MODERNA POPULAR CONFIAVEL
2,11% 4,74% 4,21% 13,16% 4,21%
ESTATICA | ULTRAPASSADA |NOBRE |VULNERAVEL |CLASSICA
13,68% 31,58% 1,58% 15,79% 8,95%

Por fim, esta mesma questao foi levantada com 1 (um) funcionario da geréncia de cada uma
das companhias aéreas, e tragada como resposta padrdo, buscando identificar os conceitos que
estas empresas acreditam que transmitem através de suas marcas. O resultado observado foi o
seguinte:

u Gol: moderna, jovem e dinamica;

u Tam: confiavel, dindmica e moderna;
B Varig: confiavel e dindmica;

B Vasp: confiavel.

Desta maneira, pode-se, enfim, relacionar as respostas obtidas através do questionario com
os clientes — imagem de marca, com as respostas obtidas com as respectivas companhias aéreas
— identidade de marca. Para a realizagdo dessa analise, buscou-se considerar os conceitos mais
apontados pelos respondentes, devido ao grande nimero de conceitos apontados na pesquisa.
Essa relacdo entre a identidade e a imagem de marca pode ser observada na tabela a seguir.

Tabela 6: Identidade de marca versus imagem de marca

Identidade marca Imagem marca
Moderna Moderna
GOL Jovem Jovem
Dinamica Dinamica
TAM Confiavel Confiavel
Dinamica Dinamica
Moderna Ultrapassada
VARIG Confiavel Classsica
Dinamica Confiavel
Nobre
VASP Confiavel Ultrapassada
Vulneravel
Estatica
Popular




De acordo com a tabela anterior, pode-se fazer as seguintes andlises:

B a3 Gol possui sua identidade de marca de acordo com a sua imagem de marca, fato este
que gera vantagens quanto ao posicionamento da empresa, pois demostra que a mesma
possui seus conceitos em sintonia com seus clientes;

B a Tam também possui sua identidade de marca coincidente em relagéo a dois dos
conceitos apresentados, porém, quanto ao conceito — moderna, pode-se observar que o
publico além de nédo percebé-la como tal, a percebe exatamente pelo seu conceito oposto —
ultrapassada;

u a Varig ainda possui uma identidade de marca bem aspiracional, pois a mesma
considera-se uma empresa dindmica, enquanto seus clientes a percebem como uma empresa
classica e nobre, todavia o conceito de confiavel foi apontado tanto na identidade quanto na
imagem de marca da empresa;

B a Vasp nao encontrou nenhum conceito em comum, segundo a empresa o seu principal
conceito é confiavel, sendo que os respondentes apontaram os conceitos de ultrapassada,
vulneravel, estatica e popular, conferindo-lhe apenas conceitos negativos quanto a imagem da
empresa.

Conclusao

Segundo os resultados apresentados neste artigo, pode-se primeiramente afirmar que existe uma
grande dificuldade dos individuos em analisar os conceitos de uma empresa exclusivamente
através de sua marca. Este fato ocorre pois a imagem de marca esta relacionada com as
associagdes existentes de determinada marca com o seu publico.

Portanto, as associacées da marca devem estar relacionadas com a sua identidade, facilitando
desta forma que sua a imagem de marca possa ser interpretada corretamente. Segundo Aaker
(1998, p. 114) ‘uma associa¢do de marca € algo ligado a uma imagem na memoria’. Entretanto, a
empresa deve ter as suas agdes muito bem planejadas, fazendo com que o maior nimero de
experiéncias vivenciadas pelo cliente em relagcdo a sua marca sejam agradaveis, gerando desta
forma a maioria das associagdes positivas.

Com o intuito de dar continuidade a este estudo, seria relevante uma analise da identidade e
da imagem de marca, frente a todas as associagdes de marca, fato este que poderia vir a auxiliar
as empresas a processar informagdes, diferenciar sua marca, criar atitudes e sentimentos
positivos, além de gerar valor de marca.
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Simbologia de Projeto de Instalacoes Elétricas
Electrical symbols — electrical wiring design

Ronaldo Takeshi Suzuki

projeto, simbologia gréfica, instalagdes elétricas

Este trabalho apresenta uma analise critica da simbologia utilizada nos projetos de instalagdes elétrica
visando contribuir para seu uso em representagao grafica e sua compreenséo por parte dos usuarios.
Embora as ferramentas utilizadas para representagao grafica tenham evoluido muito nos ultimos anos,
principalmente com a introdugéo da tecnologia digital (ferramentas CAD), a forma continua praticamente a
mesma do século XVIII. Este estudo avalia a simbologia utilizada hoje, requlamentada pela NBR-5444 e
propde a implantagdo de uma nova, mais adequada e que explora as novas ferramentas de
representacao grafica disponiveis hoje, como parte dos resultados apresentados por Suzuki (2002).

design, electrical symbols, electrical wiring

This paper presents a critical analysis on the symbols used in electrical wiring design, in order to contribute
with their regular use from graphic representations in projects and their comprehension. In spite of tools
used to graphic representation have improved significantly in these last years, mainly with the introduction
of digital technology (CAD tools), the ways of representation concerned of the century XVIII have been
conserved. This study analyses the signs currently used, regulated by the NBR-5444 and proposes the
implementation of a new kind of signs, based on graphic representation available. This paper is part of the
results presented by Suzuki (2002).

1. Introducao

Esse é um breve resumo de um trecho da dissertacdo de mestrado apresentada na Escola de
Comunicagdes e Artes da Universidade de S. Paulo para a obtencgao do titulo de mestre.

A idéia principal consiste em propor uma nova simbologia de representacao grafica para
projetos de instala¢des elétricas residenciais.

O projeto, entre outras definicdes, € um processo de mediacao entre o projetista (criador) e
0 executor (operario); o projeto é o canal de comunicacgao entre a idéia (concepcao) e a
execugao (concreto) e entre o objeto construido, edificado e o usuario (morador).

O desenho ¢ a invengédo de um objeto por meio de outro, que o precede no tempo. O projetista opera
sobre este primeiro objeto, o projeto, modificando-o até julga-lo satisfatorio. Em seguida, traduz suas
caracteristicas em cédigo adequado de instru¢des para que seja compreendido pelos encarregados
da materializagdo do segundo objeto, o edificio, ou seja, a "obra" (Alfonso Corona Martinez, Ensaio
sobre projeto, p. 11)

Se de um lado desenho é risco, tragado, mediagdo para a expressao de um plano a realizar,
linguagem de uma técnica construtiva, de outro é designio, intengao, propdsito, projeto humano no
sentido de proposta de espirito. Um espirito que cria objetos e que os introduz na vida real.

Para desenhar, é preciso ter talento, ter imaginagao, ter vocagao. Nada mais falso. Desenho &
linguagem e, enquanto linguagem, € acessivel a todos. Demais, em cada homem h& o germe, quando
nada, do Criador que todos os homens juntos constituem. A arte, e, com ela, uma de suas linguagens
— o0 desenho — é também uma forma de conhecimento (Jo&o Batista Vilanova Artigas).

Embora as ferramentas utilizadas para representagao grafica tenham evoluido muito nos
ultimos anos, principalmente com a introducao da tecnologia digital (ferramentas CAD), a forma
continua praticamente a mesma do século XVIII.

Este estudo avalia a simbologia utilizada hoje, regulamentada pela NBR-5444/89 e propde a
implantagdo de uma nova, mais adequada e que explora as novas ferramentas de
representacéo gréfica disponiveis hoje.



2. Justificativa

Os projetistas da construgao civil (arquitetos, engenheiro civis, eletrotécnicos) utilizam
desenhos (plantas, cortes, perspectivas e detalhes) para transmitir aos pedreiros, eletricistas,
encanadores e outros profissionais todos os detalhes e especificagdes para a execugao de
uma edificagdo.

Mas alguns desses recursos graficos utilizados na comunicacéo estao atualmente muito
defasados. Em plena era digital esses recursos graficos ainda utilizam principios de
representacao grafica e de geometria descritiva do século XIX.

As ferramentas de desenho e de projeto evoluiram muito nos Gltimos anos, mas os projetos
de instalaces elétricas continuam codificados por uma simbologia, que como o préprio nome
diz, possui um grau de iconicidade fraco, ou seja, nao existe muita semelhanca entre a
simbologia e o objeto simbolizado, gerando erros de leitura e de interpreta¢do além de ser
acessivel a poucos letrados.

Figura 1 — Exemplo de simbologia de Instalagbes Elétricas da NBR-5444
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A leitura e a interpretacdo de uma planta de instalagées elétricas exigem treinamento, o que
geralmente ndo ocorre na area da construcao civil, pois a mao-de-obra tem baixo nivel de
escolaridade e quase nenhuma qualifica¢é@o profissional. Um consumidor que adquire um
imdvel, leigo em leitura e interpretacédo de plantas também tera dificuldades em extrair uma
simples informag&o do desenho.

Faz-se necessario um estudo para avaliar a eficiéncia da simbologia atual e propor uma
nova forma de representagao grafica que apresente uma maior semelhanga entre o simbolo e o
objeto simbolizado.

3. Objetivos

Esse trabalho de pesquisa tem como objetivo principal contribuir para otimizar a comunicagao
entre o projeto de instalac¢des elétricas (PROJETO) e os agentes do processo produtivo
(pedreiros, eletricistas, engenheiro, arquitetos) ou os consumidores (moradores, usuarios).

Um eletricista ou um pedreiro consegue interpretar facilimente um projeto de elétrica hoje?
Um leigo (usuério, morador) que recebe as chaves do seu apartamento vai entender qual é o
quais sao as1 teclas que acionam o ponto de luz do corredor de circulagao consultando o projeto
de elétrica?

As informagoes e propostas apresentadas nesse trabalho também tém como objetivo servir
como base de discusséo dentro das Universidades e das Empresas e como instrumento indutor
para que outras mudangas sejam pensadas, pois 0 ato de repensar e evoluir faz parte do
processo dindmico e continuo na vida.

! OBSERVAGAO: Desde 1997, o SindusCon, no seu manual de operagao, uso e manutencao de iméveis, baseado no
Cadigo de Defesa do Consumidor, da as diretrizes para elaboragdo de um manual que deve ser entregue ao primeiro
proprietario do imovel, da mesma forma que ocorre, por exemplo, na compra de um automével. Em um dos topicos
desse manual, o SindusCon define a operagao e manutengao da parte elétrica da edificagdo. Porém a simbologia
indicada para ilustrar o manual € a mesma da NBR-5444.



4. Metodologia

Para atingir os objetivos propostos, vamos utilizar como referéncia um projeto arquitetonico de
uma casa térrea com dois dormitérios, banheiro, cozinha e area de servico com 48,1 m?2.

A partir desse projeto arquitetdbnico vamos fazer um projeto de instalagées utilizando a NBR-

5410 e a simbologia da NBR-5444. Com o projeto de instalag6es elétricas podemos avaliar a
simbologia existente:

=  Quais s&o os critérios que definem a simbologia?
= A simbologia é clara? Permite a interpretagao do projeto?

Sobre 0 mesmo projeto arquiteténico, vamos propor uma nova forma de representacao
grafica para os eletricistas e para os usuarios (moradores):

®= Quais s&o os critérios que definem a nova simbologia?
= A simbologia cumpre os objetivos propostos?

= A simbologia é clara? Facilita a interpretagédo do projeto?

Figura 2 — Planta da casa térrea (fRonaldo Suzuki)
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5. Simbologia da NBR-5444/89

5.1. Analise do texto da NBR-5444

A NBR-5444/89 possui apenas quatro capitulos, sendo apenas o ultimo destinado as
simbologias:

= Objetivo;

= Normas complementares;
= Condigcbes gerais e

= Simbolos

Como objetivo apenas diz que estabelece os simbolos graficos referentes as instalagcdes
elétricas prediais.



Somente no capitulo 4 da norma, destinada aos simbolos utilizados existe a explicagao
sobre as bases de criagdo da simbologia gréfica de instalacdes elétricas:

A construgdo da simbologia desta norma é baseada em figuras geométricas simples como enunciado
de 4.1.1. a 4.1.4., por permitir uma representacdo adequada e coerente dos dispositivos elétricos. Esta
norma se baseia na conceituagdo simboldgica de 4 elementos geométricos basicos: o trago, o circulo,
o tridngulo equilatero e o quadrado.

A norma cita que a simbologia é baseada em figuras geométricas simples por permitir uma
representacdo adequada e coerente dos dispositivos elétricos.

Isso é bastante questionavel. Ela é coerente, porque um circulo representa qualquer ponto
no teto, além dos pontos de luz e interruptores, um tridngulo equilatero representa as tomadas
em geral e o quadrado representa qualquer ponto no piso ou motores elétricos.

Mas esta longe de ser adequado, pois se trata de uma simbologia pouco amigavel e que
pode levar a erros de leitura, interpretacdo e de comunicagéo.

Sé&o formas diagramaticas sem similaridade aparente. pois fazem uso de caracteres
inventados.

No item 4.1.1.:

4.1.1.Trago - O segmento de reta representa o eletroduto. Os didmetros normalizados sdo segundo a
NBR-5626, dimensionados em milimetros, (...).

A norma determina que a tubulagdo seja representada no mesmo desenho que descreve 0s
circuitos da fiacao elétrica através de um trago.

Por um lado facilita o eletricista que vai saber por quais eletrodutos passam os circuitos
elétricos, mas por outro lado dificulta a interpretacao e a leitura do desenho pelo pedreiro que
ird executar a colocacao dos eletrodutos, uma vez que para passar os eletrodutos, ele ndo
precisa saber dos circuitos elétricos.

Nos itens 4.1.2., 4.1.3. € 4.1.4.:

4.1.2.Circulo - Representa 3 fungdes basicas: o ponto de luz, o interruptor e a indicagéo de qualquer
dispositivo embutido no teto. O ponto de luz deve ter um didmetro maior que o interruptor para
diferencia-los. Um elemento qualquer circundado indica que este localiza-se no teto. O ponto de luz na
parede (arandela) também é representada pelo circulo.

4.1.3.Triangulo equilatero - Representa tomadas em geral. Variagdes acrescentadas a ela indicam
mudanga de significado e fungdo (tomadas de luz e telefone, por exemplo, bem como modificagbes
em seus niveis na instalagdo (baixa, média e alta)

4.1.4.Quadrado - representa qualquer tipo de elemento no piso ou conversor de energia (motor
elétrico) de forma semelhante ao circulo, envolvendo a figura, significa que o dispositivo localiza-se no
piso.



Figura 3 — Simbologia da NBR-5444/89 (ABNT — Associagao Brasileira de Normas Técnicas)
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5.2. Analise da simbologia da NBR-5444

Apesar de ter como objetivos somente determinar os simbolos graficos utilizados em projetos
de instalacoes elétricas, a norma cita, como ja foi dito, que a simbologia é baseada em figuras

geométricas simples por permitir uma representacdo adequada e coerente dos dispositivos
elétricos.

Um primeiro aspecto que deve ser analisado é o fato da simbologia utilizada nos projetos
poder representar algo diferente que o seu significado imediato e desejado.

Como primeiro exemplo, vamos analisar a simbologia abaixo, utilizada para representar um
interruptor simples e um ponto de luz no teto, respectivamente. Praticamente n&o existe
semelhanga entre a simbologia e o objeto simbolizado.

Figura 4 —Interruptor simples e Ponto de Luz no teto - Simbologia da NBR-5444/89 (ABNT — Associagao Brasileira de
Normas Técnicas)
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Os simbolos tém a mesmo forma (circular) e somente tamanhos diferentes.



De acordo com Wucius Wong, no livro Principios da Forma e Desenho, o formato do
desenho é o principal elemento visual de um desenho, a forma é o principal responsavel pela
identificacdo de um desenho. Formas iguais que possuem significados diferentes podem gerar
erros de interpretagéo

No livro Design e Comunicagao Visual de Bruno Munari, o autor diz que ‘cada um vé o que
conhece’ e ilustra isso da seguinte forma:

Figura 5 — Laranja, maga, novelo de 14, lua e bola de madeira
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Um circulo pode ser interprestado como uma laranja, uma macga, um novelo, uma lua ou
uma bola de madeira. A forma n&o é suficiente para representar um objeto.

Além da forma, podemos utilizar a textura que confere caracteristicas de superficie aos
objetos e a cor que também pode ser considerada essencial na composicdo dos elementos
visuais de um objeto no papel.

A simbologia da NBR-5444 faz uso somente da forma e mesmo assim através de uma
pictografia técnica com alto nivel de abstragéo, como pode ser visto no livro Sinais & simbolos
de Adrian Frutiger. Os simbolos foram "inventados" para expressar férmulas, processos e
esquemas e a sua interpretacao restrita aos profissionais de cada area.

Lucia Santaella no livro Imagem diz:

Imagens se tornam simbolos quando o significado de seus elementos s6 pode ser entendido com a
ajuda do cédigo de uma convengéo cultural. Veiculo do signo e objeto tém de ser associados através
de um terceiro, a convengao cultural, ainda a ser aprendida, por um intérprete (o terceiro). Isso reflete
exatamente o que ocorre hoje no projeto de elétrica. Veiculo do signo e objeto sdo associados através
de uma LEGENDA aprendida pelo executor ou usuario (intérprete)

Utilizando um projeto arquitetdnico, referéncia citada no capitulo 4, vamos aplicar a NBR-
5410/98 para fazer o projeto de instalagbes elétricas e a NBR-5444 desenhar o mesmo:



Figura 6 — Projeto de Instalagdes elétricas — aplicagao da simbologia
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A simbologia de instalagdes elétricas da NBR-5444 ¢ fruto do ferramental de desenho
disponivel e existente na época (década de 70), como pode ser visto no livro Desenho Técnico
e Tecnologia Grafica de Thomas E. French e Charles J. Vierck, professores da Universidade
Estadual de Ohio e da Universidade da Florida respectivamente.

Dai o carater pré-fotografico do desenho que era feito a mao, sobre uma prancheta,
utilizando um suporte matérico (papel) com ferramentas manuais: réguas, esquadros,
compassos, lapis e canetas nanquim, instrumentos que eram a extensdo da mao.

Como os simbolos s&o utilizados em grande numero e de maneira repetitiva, deveriam ser
simples de desenhar levando-se em conta o ferramental utilizado na época. Entdo surgiram os
gabaritos plasticos para facilitar o desenho de elementos repetitivos. A simbologia existente é
resultado do ferramental de desenho disponivel.

Vivendo hoje em uma era pés-fotografica e utilizando suportes ndo matéricos como o
computador e video, modelos e programas graficos para criar projetos, a NBR-5444 trata a
imagem como se 0 processo ainda fosse manual e artesanal, criados com réguas, esquadros e
gabaritos.

Hoje, a tecnologia grafica de desenho permite a utilizacdo da forma, da textura e da cor
principalmente em elementos repetitivos de desenho como no caso de projeto de instalagbes
elétricas. A representagao grafica deve refletir a tecnologia pds-fotografica.

6. Proposta de uma nova simbologia para o Projeto de Instalac6es Elétricas

O projeto € uma forma de antecipar de maneira detalhada como devera ser executada a
instalacao elétrica dentro de uma edificacdo; onde estardo as tomadas, os interruptores, o
quadro de distribuigdo de luz, as luminarias e por onde passarao os fios e/ou cabos elétricos.

Mas além disso, o projeto também é um ‘processo de trés partes que consiste de um estado
inicial, um método ou processo de transformacado e um estado de futuro imaginad’ Anthony J.
Catanese e James C Snyder, Introdugéo a arquitetura, p. 160-161

Projetar, no sentido mais geral do termo, € apresentar solugdes possiveis de ser implementadas para
a resolugéo de determinados problemas. Para o projetista, a solugdo procurada visa atender a uma



necessidade, um resultado desejado, um objetivo. Assim, por exemplo, "definir de que forma a
energia elétrica sera conduzida da rede de distribuigao até os pontos de utilizagdo em um determinado
edificio", abrangendo todos os aspectos envolvidos, € o enunciado geral do problema que serd o
objeto do estudo do projetista de instalagdes elétricas prediais. O projeto é, portanto, uma mediagéo
entre duas situagdes ou dois estados(...) O projeto é o resultado de uma interacdo dos sujeitos
envolvidos: clientes, profissional projetista e entidades normatizadoras (associa¢gdes normatizadoras,
6rgaos do poder publico, concessionarias, etc (...) o projeto apresenta um nivel de detalhamento tal
que garanta aos seus executores e aos seus usuarios que aquilo que estd sendo executado na
realidade corresponde ao que foi idealizado no projeto (Domingos Leite Lima Filho, Projeto de
Instalagdes Elétricas Prediais, p. 1).

O projeto € uma mediacao entre duas situagdes ou dois estados: do ponto de vista do
processo: entre um estado inicial e um futuro imaginado. Do ponto de vista da engenharia:
entre a rede de distribui¢cdo e a casa do consumidor. Do ponto de vista dos envolvidos: entre o
Projetista e o cliente; entre o Projetista e as entidades regulamentadoras (concessionarias de
energia); entre o Projetista e os executores (eletricistas, pedreiros, mestres, operarios, etc).

Portanto, o Projetista deve expressar com clareza o que foi idealizado aos seus executores
e aos clientes.

Para que isso ocorra, a linguagem grafica e a simbologia do seu projeto devem mudar.

Essas novas propostas de representagdo e de simbologia devem levar em consideracéo a
migracao do paradigma pré-fotografico para o pos-fotografico da infografia pois o suporte nao é
mais matérico limitado a um pedaco de papel, mas da unido entre o computador e a imagem
que pode ser editada em um monitor de video.

O processo de producao de imagens nao € manual e artesanal, mas sim matematico, os
instrumentos ndo sdo associados as réguas, escalimetros, compassos e gabaritos mas a
nameros e pixeis.

A imagem gerada ndo pode mais ser incompleta e inacabada mas deve ser virtual e
simulada.

A informagao nao pode estar disponivel apenas para alguns, mas tem que estar disponivel
para todos.

A nova simbologia deve ter um grau de semelhang¢a com o objeto representado, uma vez
que qualquer ferramenta digital disponivel hoje para desenho e projeto permite a geragao de
figuras muito mais realisticas, substituindo a simbologia adotada hoje pela NBR-5444, baseada
em figuras geométricas simples.

Passar do paradigma pré-fotografico para o pés-fotografico da infografia, tentando explorar
ao maximo as potencialidades que o suporte permite. Nao utilizar o computador como se o
processo de criagdo de imagens fosse manual e artesanal e os instrumentos fossem a caneta,
0 esquadro e 0 compasso.

Passar da codificagao para a representagao figurada com a utilizagao de formas visuais
representativas (tal como os pictogramas que abundam nas grandes cidades), formas esquematicas
de comunicagéo imediata promovendo uma conexao dindmica entre o signo e o objeto por analogia
ou semelhanca ou para o registro imitativo, onde o registro imita a aparéncia do objeto ou da
situacdo. (tal como os sinais de transito)- (Santaella — Imagem pag. 240-250)

O ponto de luz no teto pode entdo, por exemplo, ser representado pelo desenho de uma
lampada acesa, um ponto de tomada pode ter a forma de uma tomada e um interruptor a forma
de um interruptor com a tecla o espelho.

Além de explorar a forma, também podemos fazer uso da COR para destacar, ilustrar
melhor e aumentar a semelhancga entre a forma e o objeto representado.

Essas formas sdo simbdlicas no sentido perciano, quer dizer, convencionais, mas sdo, ao mesmo
tempo, motivadas por manterem vinculo de semelhanga com aquilo que representam. Embora essa
formas se estruturem por habito ou convengdo, ha, no entanto, entre ambos (signo e objeto), uma
relagado de analogia que se caracteriza por um certo teor de semelhanga aparente ou diagramatica.
Guardam semelhangas formais com o que é representado, formas que ndo sdo simplesmente
registros de experiéncias visuais, mas sao signos que veiculam idéias e como tal sdo interpretados.(
Lucia Santaella, Matrizes da Linguagem e Pensamento, p. 249-250)



Figura 7 — Exemplo de proposta de nova simbologia (ponto de luz no teto, ponto de tomada e interruptor simples)
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A representacao graflca utilizada no manual da CESP (1984), no manual da Pirelli e em
outros manuais serviram como base de estudos para a criacdo da nova simbologia.

A nova simbologia:

1.
2.
3.
4.
5.

Deve ser facil de aprender;

Deve ser eficiente quando for utilizado;

Deve ser facil de se memorizar;

Deve minimizar os riscos de erro de interpretacdo e

Devem satisfazer o usuario.

Essas 5 regras de ouro (golden rules) de Nielsen, extraidas do livro Design for Interaction -
User-Friendly Graphics, Lisa Baggerman mostram como se deve criar uma boa interface
gréafica também foram usadas como referéncia para criar a nova simbologia



Figura 8 — Proposta da nova simbologia em comparagao com a NBR-5444 e a ANSI
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DESIGNACAO NBR-5444 ANSI NOVA PROPOSTA DE SIMBOLOGIA
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Opc¢des de variacdo que ndo existem nas Normas Brasileiras e americanas:
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Com essa mudanca de simbologia a interpretagao e analise do projeto se torna muito mais
simples e direta além de minimizar erros de leitura, mas ndo podemos afirmar que se pode
dispensar a legenda.

E a simples substituicdo da simbologia e a utilizagdo de cores na determinagéo da fiagao
elétrica (Fase, Neutro, Retorno e Terra) ja facilita de forma significativa a leitura e a
interpretacdo do projeto como pode ser visto na préxima figura.



Figura 9 — Proposta de nova simbologia no projeto arquiteténico usado como referéncia
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Uma segunda forma de aplicagdo da nova proposta é criar um novo desenho na qual setas
ligam o interruptor ao ponto de luz. Essa op¢ao se torna muito interessante na apresentacao de
um desenho que vai ser usado como manual de proprietario, ou seja, em um desenho que vai
ser interpretado por leigos em eletricidade, como solicitado no Manual de uso, operagéo e
manutengao de imdveis editado pelo SindusCon.

Essa proposta ja foi implantada na criagdo de manuais de proprietario de algumas
construtoras, como por exemplo no edificio Castellammare —da construtora Porte - Sao Paulo.



Figura 10 — Proposta de nova simbologia aplicada em planta para Manual de Proprietario
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7. Conclusao

A utilizacdo de formas semelhantes ao objeto representado, cores, texturas e preenchimentos
também sdo fundamentais para a otimizacdo da comunicacgao entre o projeto e os usuarios. A
ferramenta de desenho ndo é mais empecilho para que isso aconteca. Qualquer programa
grafico hoje é capaz de criar, armazenar e permitir a utilizagdo de novos padrdes de icones nos
projetos de forma otimizada e racionalizada com o processo de produgao.

Deve-se adequar as formas de representagéo as ferramentas e criar uma simbologia
adequada que satisfacam os usuarios, minimizem os erros de interpretacao e leitura, que
sejam de facil assimilagdo e memorizagao e que sejam faceis de aprender democratizando a
informacao.

Objetivos que devem ser alcangados no desenvolvimento de qualquer nova forma de
representagao grafica e de nova simbologia utilizadas para otimizar a comunicagao dentro do
canteiro de obra ou entre o projetista e 0 usuario (morador).
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