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PESQUISA APLICADA AO DESIGN GRAFICO: REFLEXOES E
APRENDIZADOS A PARTIR DE TRABALHOS DE CONCLUSAO DE CURSO

Paulo Fernando de Almeida Souza®

Resumo

Este artigo busca uma reflexdo acerca da utilizagdo da pesquisa cientifica no ambito do
design gréfico, particularmente na realizagdo de Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCCs)
em nivel de graduacdo. Com base nos resultados de projetos desenvolvidos por
estudantes da Escola de Belas Artes da Universidade Federal da Bahia, sdao apontadas
algumas dificuldades e também ganhos percebidos durante a realizacdo de TCCs, na
busca de evidéncias que permitam identificar onde o uso de instrumentos de pesquisa
adequadamente escolhidos poderia fazer uma significativa diferenca nas tomadas de
decisdo de projeto. A titulo de exemplo, sdo apresentados dois Trabalhos de Conclusdo
de Curso onde a utilizacdo de técnicas de pesquisa foram diferenciais no
desenvolvimento dos projetos e, fundamentalmente, nos resultados obtidos. Este artigo
é construido a partir de uma pesquisa exploratdria, buscando pontos de partida e
indagacdes para um melhor entendimento do papel da pesquisa cientifica na formacao
do designer gréfico. A principal contribuicdo deste trabalho é servir de guia para uma
proposta curricular de graduacdao em design que aproxime a pratica projetual das
metodologias de pesquisa cientifica, visando uma maior adequagao do discurso tedrico-
pratico deste profissional.

Palavras-chave: pesquisa cientifica; graduagdo em design gréfico; trabalho de conclusdo
de curso; pratica projetual em design.

Abstract

This paper aims in searching for a reflection on the use of scientific methods of research
in the field of graphic design, particularly during the Final Undergraduation Project
(FUP). Based on the results of some projects developed by design students at the School
of Fine Arts at Federal University of Bahia, Brazil, difficulties and gains achieved during
the development of FUPs are pointed out, trying to find evidences of the use of scientific
methods of research as differential to the decision making process in design. In this
sense, two final undergraduation projects in graphic design are shown as examples of
the adequate use of scientific research methods, considered essential for the
development and for the results overall. This work is based on the exploratory method,
trying to establish some starting points for the understanding of the role of scientific
research in the background of graphic designers. The main contribution of this paper is
to work as dashboard for a curriculum proposal in design at undergraduation level,
which approximates the praxis of design to some scientific methods that better present
a theoretical and practical discourse for designers.

Keywords: scientific research methods; undergraduation in graphic design; final
graduation project; design praxis.
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1. Introdugao

Visando a-conclusao da maioria dos cursos de graduacdo em design, os estudantes
devem elaborar o chamado Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), que, segundo
determinagdes do Ministério da Educacdo, pode ser realizado na forma de uma
monografia, um projeto de iniciagao cientifica ou uma atividade projetual com conteldo
tedrico-pratico. De forma geral, esta experiéncia visa a aplicagdo dos conhecimentos
adquiridos ao longo do curso, possibilitando ao estudante a oportunidade de
desenvolver um trabalho de qualidade, sob a orientacdo de um professor ou profissional
especialista na temadtica proposta, autorizado pela instituicio de ensino superior,
envolvendo a utilizacdo de técnicas de projeto, desenvolvimento do senso critico, rigor
cientifico, empreendedorismo e inovacdo, além da defesa publica dos resultados, sendo
avaliado por uma banca examinadora. Neste sentido, os TCCs funcionam como uma
apresentacdo formal do egresso em design ao mercado profissional.

A exigéncia do rigor cientifico presente nos Trabalhos de Conclusdo de Curso,
entretanto, ndo reflete, na maioria das vezes, o percurso realizado pelo estudante de
design durante a graduac¢do. As praticas de pesquisa nas disciplinas de projeto, por
exemplo, sdo normalmente restritas a utilizacdo de instrumentos de coleta de dados,
sem uma devida atengdo para o tratamento e a consolida¢do das informacgées coletadas
de forma sistematica e que, portanto, possibilitem uma anadlise e postulacdo de teorias
capazes de clarificar os problemas de pesquisa identificados. Ademais, o treinamento do
profissional de design passa por fases construidas a partir de um aumento progressivo
da complexidade do problema, fortemente embasado em testes de modelos fisicos ou
virtuais, onde o estudante exerce o papel de cliente para chegar as hipdteses postuladas
em suas pecas graficas. Em nosso entendimento, este percurso em si ndo aproxima o
graduando de praticas de pesquisa que permitam o desenvolvimento do senso critico,
para além do gosto pessoal e da apreciacdo estética de composi¢cGes graficas, o que
poderia ser diferencial na formacdo de um profissional de projeto capaz ndao apenas de
atuar no campo do fazer, mas, fundamentalmente, do pensar design.

Durante a experimentacao projetual na graduacao em design, os estudantes sao
orientados por professores de projeto, a partir de métodos usualmente fundamentados
em cinco fases: a) postulacio do problema; b) clarificagdo do problema; c)
desenvolvimento de alternativas; d) eleicdo de partidos; e) finalizacdo do projeto. Por
exemplo, um método largamente utilizado em cursos de design é proposto por Munari
(2002), que se fundamenta em discussbes sobre itens de relevancia que sdo
gradativamente confrontados no desenvolvimento das solugdes, desde a definicdo do
problema, até a concepc¢do de alternativas, criatividade e a prototipagem final. Nesta
abordagem, os projetistas restringem sua praxis ao método de analise-sintese, sem um
aprofundamento tedrico-metodoldgico capaz de avangar nas discussOes acerca do
objeto além da esfera estético-funcional. A Figura 1 apresenta o método de
desenvolvimento de projeto proposto por Munari (2002).

De modo semelhante, o método projetual proposto pelo Centro de Design de
Hessen — Design Zentrum Hessen (DZH), ampliado por Souza (2007), parte da concepgao
de design, construida por meio da demanda apresentada pelo cliente, avangcando para o
projeto propriamente dito, culminando na etapa de realizacdo do design e introdugao
ao mercado. Um ponto importante neste método é a inclusdo de outra esfera de
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discussdo projetual que envolve o-ciclo de vida do produto, cobrindo as preocupacées
com as questdes sdcio-ambientais relativas ao projeto de design. Também aqui, ndo se
percebe a utilizacdo de metodologias de andlise critica que permitam ao projetista um
avanco tedrico sobre o pensar design, restringindo-se a uma resposta limitada, ou até
mesmo superficial do problema enfrentado. A Figura 2 apresenta o método de projeto
desenvolvido pelo DZH.

Outro método mais recentemente proposto para os graduandos de design é o
método aberto (SANTOS, 2006), que também parte da postulacdo do problema, mas
tem um desenvolvimento de alternativas interdisciplinar mais avancado, permitindo a
geracdo de idéias mais fundamentadas, partindo de diversos aspectos do problema
enfrentado, conforme evidenciado na Figura 3. Apesar de permitir uma maior fluidez
das discussdes entre grupos durante o desenvolvimento do projeto, este método nao
contempla o desenvolvimento do projetista do ponto de vista do amadurecimento
tedrico-metodoldgico.
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Figura 1: Metodologia de projeto proposta por Bruno Munari.
Fonte: Munari (2002).
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Demanda de Projeto, Contratagao

1.1 Analise do Produto B
Discussao com clientes, definigdo das necessidades,

1. Planejamento inicial dos recursos e etapas do processo.
Concepgao

do Design

1.2 Concepgédo _
Pesquisa, discussoes internas entre equipe de design,
marketing, diretoria e consultores de projeto

Concepcéo de Design e Definigdo do Projeto

2.1 Detalhamento e Variacées do Design
Design propriamente dito, definicdo de variagoes,
2_- aprovacoes internas pelo corpo de dirigentes.
Projeto N .
do Design 2.2 Definicdo do Design .
Elaboragdo de layouts e memoriais para apresentagéo,
Aprovacao preliminar do cliente, revisdes, redesign.

Modelo de Design, liberagdo para testes

3.1 Otimizacdo, Modelagem e Prototipagem
Execucdo fisica de modelos, testes funcionais,
3 analise ergondmica e testes de usabilidade.

Realizacdo . .

do Design 3.2 Assessoramento para Fabricagao
Testes de engenharia, adequagao para fabricagao,

Aprovagcao final pela diretoria e pelo cliente.

Liberagdo para producdo e comercializagdo

4, Introdugdo no mercado, utilizacdo

T T e |

Figura 2: Metodologia de projeto proposta pelo Centro de Design de Hessen.

Fonte: Design Zentrum Hessen, modificado por Souza (2007).
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Figura 3: Método aberto de projeto proposto por Flavio Santos.
Fonte: Santos (2006).

5. Descarte, Reciclagem, Novo Ciclo de Vida do Produto

Partindo deste ponto de vista, alguns trabalhos de conclusdao de curso precisam
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de um maior esclarecimento ao estudante no sentido de definir com maior precisdo o
tipo de método que deve ser utilizado, visando lograr os objetivos do projeto e, ao
mesmo-tempo, oferecer um aprofundamento tedrico-critico que permita o avang¢o do
estudante além da esfera do pragmatismo, usualmente associado ao trabalho do
designer. Ressalta-se aqui que ndo se pretende, no ambito deste artigo, negar a
necessidade de investimento em métodos de projeto que sejam voltados para a
proposicdo de solugGes técnico-criativas, ou até mesmo respostas mercadoldgicas
adequadas durante a formacdo dos designers, mas sim, evidenciar o que pode ser
obtido a partir do desenvolvimento de um senso critico fundamentado em postulados
cientificos, que efetivamente podem diferenciar os egressos em design de forma
qualitativa no que se refere ao fazer e, também, ao pensar design.

Apesar de ainda ndao haver um consenso acerca dos fundamentos do design,
sobretudo do ponto de vista metodolédgico, o incremento de pesquisa na praxis do
projeto tem progressivamente se revelado essencial para geracdao de inovagdo e
determinacdo de respostas mais fortemente embasadas, que consideram solucdes de
design além das demandas do mercado, envolvendo, por exemplo, questdes sociais,
culturais, ambientais, tecnoldgicas e econdmicas de forma integrada. Assim, conforme
aponta Bonsiepe (2011, p. 229), “os atuais problemas projetuais complexos ndo podem
mais ser resolvidos sem atividade de pesquisa prévia ou paralela”. Segundo o autor, a
pesquisa em design fornece subsidios que melhoram significativamente a pratica de
projeto, preconizando que “[...] aquele que confiar somente em sua sensibilidade e
suposta criatividade, ndo chegard muito longe e podera fracassar” (BONSIEPE, 2011, p.
231).

O contrassenso apontado revela a necessidade de se atuar em orientagdes de
trabalhos de conclusdo de curso de graduacao de forma a sistematizar com clareza a
escolha e a utilizacdo de metodologias projetuais apoiadas por instrumentos de
pesquisa, que permitam uma andlise dos objetos de design com maior fundamentacdo e
criticidade por parte dos estudantes. Assim, buscando ilustrar este processo de
orientacdo, apresenta-se a seguir uma discussdao acerca de estruturas comumente
utilizadas em TCCs, em nivel de graduacdo. A Figura 4 apresenta uma estrutura de TCC
sintetizada por Bertucci (2011, p. 19), particularmente voltada para um curso de
graduacdao em administracao.

O PROJETO
Titulo
Sumdrio
1 Introducdo
1.1 Apresentacéo do tema e breve contextualizacdo da proposta
1.2 Problemdtica e justificativa
1.3 Objetivos (geral e especificos)
2 Revisdo da literatura
3 Metodologia
3.1 Método e técnica da pesquisa
3.2 Apresentacdo da unidade de andlise
3.3 Instrumento de coleta de dados
3.4 Variaveis/dimensoes da pesquisa
3.5 Critérios para analise dos dados
4 Cronograma

Referéncias

Figura 4: Exemplo de estrutura de TCC para uma gradua¢dao em administracao.
Fonte: Bertucci (2011).
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Nesta estrutura, percebe-se que o-perfil do projeto propriamente dito é definido
qguase que integralmente com base na etapa de metodologia, uma vez que as demais
partes-do- trabalho se restringem a explicar sua natureza e justificativa, bem como a
realizacdo de uma revisdo de literatura. Desta forma, o capitulo de maior relevancia
para o entendimento do estudo desenvolvido é o que trata da metodologia. Tratando-se
de um TCC especifico da area de projeto, tornar-se-ia importante acrescentar um
capitulo dedicado a explicar a praxis realizada, bem como a discussio de seus
resultados. Ademais, em um estudo de natureza tedrico-pratica, de forma usual, a
descricdo dos métodos é minimizada em func¢do da necessidade de se apresentar um
maior detalhamento do desenvolvimento projetual. De acordo com Lakatos e Marconi
(1986), um Trabalho de Conclusdo de Curso pode dispensar um tratamento extensivo
em profundidade, mas ndo em alcance do tema escolhido, utilizando-se de sistematica
clara e consistente, capaz de contribuir, mesmo que de forma modesta, com o estudo e
o conhecimento da area. Ademais, segundo comenta Bertucci (2011):

[...] elaborar um TCC que ndo avanca em relagdo a apresentar um resumo de
literatura existente, a ndo ser em situacGes muito particulares que os
orientadores certamente saberdo identificar, pode trazer ao autor certa
sensacdo de inocuidade em relacdo ao produto final. (BERTUCCI, 2011, p. 3)

No ambito deste artigo, pretende-se discutir a necessidade de se buscar um
maior aprofundamento tedrico-metodoldgico para os TCCs em design, como forma de
se condicionar aos graduandos um treinamento projetual que contemple, de um lado, o
aperfeicoamento das suas habilidades técnicas especificas deste campo de trabalho, e,
de outro lado, um amadurecimento de senso critico, construido a partir de praticas de
pesquisa, visando conferir maior cientificidade aos projetos vivenciados. Para tanto,
apresenta-se a experiéncia de trabalhos de conclusdo de curso em design grafico,
desenvolvidos na Escola de Belas Artes da Universidade Federal da Bahia, em Salvador.

2. O Trabalho de Conclusdo de Curso na EBA/UFBA

No contexto do curso de design da Escola de Belas Artes da Universidade Federal da
Bahia (EBA/UFBA), em Salvador, os futuros designers realizam um exercicio projetual
baseado no enfrentamento de problemas de alta complexidade, orientados por um ou
mais professores da drea, na forma de um projeto experimental, ou seja, um trabalho de
conclusdo de curso que consiste em uma atividade projetual com conteudo tedrico-
pratico. O objetivo desta atividade é proporcionar ao estudante a experiéncia de
desenvolvimento de um projeto de design considerando todas as demandas e solu¢Ges
dos problemas identificados, apresentando os resultados finais perante uma banca
examinadora composta por professores e profissionais, especialistas na temdtica
escolhida.

O Trabalho de Conclusdo de Curso da graduacdo em design da EBA/UFBA,
chamado de Projeto Experimental de Design, é realizado no ultimo semestre do curso,
na forma de uma disciplina de 102 horas semestrais. Por tratar-se de um projeto
desenvolvido integralmente em um Unico semestre letivo, hd uma grande dificuldade
em integrar conhecimentos acerca de métodos cientificos que possam ser efetivamente
utilizados pelos graduandos em seus respectivos projetos experimentais. Tais
conhecimentos vao sendo apresentados e consolidados ao longo do semestre, por meio
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de orientag¢des individualizadas. Para facilitar o didlogo com os estudantes, a disciplina
possui uma plataforma web' para assessoramento além da sala de aula, onde s3o
disponibilizados textos de apoio, suporte metodoldgico, chats e links para trabalhos de
referéncia, para que os estudantes possam realizar suas préprias tarefas de forma
auténoma, com base em a¢Ges que foram consideradas satisfatdrias para estudantes de
semestres anteriores. Atualmente, o curso de design da EBA/UFBA passa por uma
atualizacdo de curriculo que, certamente, modificard a estrutura dos TCCs,
particularmente no que diz respeito a carga hordria, que devera ser ampliada para dois
semestres letivos.

Alguns dos objetivos atuais do Projeto Experimental de Design da EBA/UFBA

* Desenvolver projetos de design com alta complexidade, visando o
atendimento a demandas previamente estabelecidas;

* Definir os limites técnicos e projetuais para a implementacdo de um projeto
experimental de design;

* Exercitar a prdtica de pesquisa académica e pesquisa aplicada ao design,
envolvendo as etapas de coleta e analise sistematica de dados, proposicdo de
alternativas e formatagcdao de um memorial descritivo;

* Apresentar formalmente o resultado do projeto experimental de design por
meio de modelos, bi ou tridimensionais, defendendo as solugdes propostas
diante de uma banca examinadora, composta por especialistas em design e/ou
professores.

Tendo em vista que o Ultimo contato formal com instrumentos de pesquisa foi
realizado na disciplina de Metodologia Projetual, ou Metodologia Cientifica, cursada no
inicio da graduacgao, e normalmente esquecida ao longo do curso e no desenvolvimento
dos projetos de design, a maioria dos estudantes tem dificuldade em estabelecer uma
linha de pensamento, sobretudo quando se trata de uma postulacdo escrita, dentro dos
padrées exigidos para um trabalho de natureza cientifica. Diante disso, é necessario
antes de definir as tematicas e orientacGes especificas de cada projeto experimental
apresentar novamente as normas e modelos de redacdo técnico-cientifica necessarios
no desenvolvimento do pensar design, com senso critico e rigor metodoldgico
adequados.

7

O conteudo da disciplina é conduzido em duas partes, que culminam
respectivamente em avaliagGes de pré-banca e banca final. A primeira parte é composta
dos seguintes itens:

* Problematizacdo e definicdo do universo de projeto a ser desenvolvido;
* Cronograma de trabalho e fluxo de atividades;

* Briefing para projeto de design com alta complexidade;

! No ambito da UFBA, utiliza-se o Ambiente Virtual de Aprendizagem MOODLE, neste caso especifico, com
acesso permitido a visitantes: http://www.moodle.ufba.br/course/view.php?id=10230
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* Coleta e andlise sistematica de dados relevantes para o projeto;
* Requisitos e restricdes do projeto;
* Geracgdo de alternativas projetuais;

* Testes das alternativas [viabilidade, funcionalidade, tecnologia de producao,
ergonomia, modelagem etc.];

¢ Eleicdao das melhores solugcbes para o projeto;

* Construcao de modelos bi ou tridimensionais para estudo e visualizacdo das
alternativas propostas.

A segunda e ultima parte do projeto experimental é dedicada ao fechamento da
proposta e sua formalizacdo para apresentacao na banca final, conforme segue:

* Execucdo da alternativa eleita e implementacdo do projeto;

* Organizacao formal e documentacao do projeto [memorial descritivo];
* Finalizacdo e revisao;

* Construcao do modelo definitivo do projeto, bi ou tridimensional;

* Apresentagdo publica do projeto [avaliagdo da banca examinadoral.

Comentando especificamente o aspecto metodoldgico, mais precisamente o uso
de instrumentos de pesquisa que permitam ao futuro designer um posicionamento
critico mais fundamentado e adequado a um trabalho de natureza cientifica, os pontos
mais relevantes desta estrutura de TCC podem ser identificados na primeira parte do
conteudo: 1) coleta e anadlise sistematica de dados; 2) testes das alternativas; e 3)
eleicdo das melhores solugdes para o projeto.

A etapa de coleta e andlise sistematica de dados permite, claramente, a
utilizacdo de diversos instrumentos e métodos de pesquisa, tais como: pesquisa
bibliografica, pesquisa descritiva, pesquisa iconogrdfica, pesquisa qualitativa -
levantamentos, questionarios, entrevistas, observagdes estruturadas, pesquisa-agao,
estudos de caso, entre outros. Ja na etapa de testes das alternativas, os instrumentos de
pesquisa estdo voltados para o tratamento dos dados coletados e analisados
anteriormente, podendo variar desde andlises de discursos até a quantificacdo
estatistica e formulagdo de modelos gréficos. Por Ultimo, a etapa de eleicdo das
melhores solucbes pode ser fundamentada cientificamente por meio de relatdrios
técnicos de pesquisa consubstanciados.

Apesar do grande leque de possibilidades exposto, nossa experiéncia com TCCs
em design indica que os instrumentos e métodos de pesquisa sdo usualmente restritos a
coletas de informacdes, sistematizadas parcamente, dentro da ldgica da anadlise-sintese,
sem uma contextualizacdo mais clara do objeto de estudo, levando muitas vezes a
conducdo de projetos de forma superficial. Neste artigo, apresenta-se uma
exemplificacdo de projetos experimentais realizados na EBA/UFBA, na busca de
evidéncias que permitam identificar onde o uso de instrumentos de pesquisa
adequadamente escolhidos poderia fazer uma significativa diferenca nas etapas de
testes de alternativas e elei¢ao de partidos.
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3. Reflexdes e aprendizados a partir de TCCs em Design Grafico

Apresenta-se, nesta-se¢dao, o desenvolvimento projetual realizado por dois estudantes
que executaram seus trabalhos de conclusdo de curso no campo do design grafico. O
primeiro trabalho refere-se ao projeto do estudante Genilson Santos, envolvendo o
desenvolvimento de uma familia tipografica. O segundo estudo foi realizado pelo
estudante Edileno Capistrano Filho, que desenvolveu um jogo de cartas voltado para a
familiarizacdo do publico-alvo com os diversos tipos digitais brasileiros. Apesar da
proximidade tematica dos projetos, as escolhas de métodos para analise e tratamento
dos dados utilizados para geracdo de alternativas foram diferenciadas e, certamente,
conduziram a tomadas de decisdo de projeto distintas, conforme descrito a seguir.

O projeto do estudante Genilson Santos, realizado sob orientacdo dos
professores Paulo Souza e Walter Mariano, envolveu a criagdo de uma fonte tipografica
digital no estilo display, ou fonte de fantasia, tomando por base a assinatura de um
artista plastico com reconhecida relevancia no contexto brasileiro e internacional. Desta
forma, visando embasar o estudo de tipos por meio de uma iconografia representativa,
foi escolhida a assinatura do artista Carybé (1911-1997), naturalizado brasileiro, cuja
obra retrata fortemente a cultura regional do estado da Bahia, sendo
internacionalmente premiada, a exemplo da Bienal de Veneza, bem como as obras do
artista pertencentes ao acervo do MoMa de Nova York, entre outros. De modo amplo,
este projeto experimental teve como principal objetivo contribuir para os estudos de
tipografia no contexto latino-americano, servindo de orientagdo pratica inicial para
outros pesquisadores e estudantes que desejem desenvolver suas familias tipogréficas,
tendo em vista a lacuna existente na literatura técnica neste campo de atuacgao,
sobretudo devido a escassez de textos publicados no idioma portugués que detalhem os
passos necessarios para a criagdo de uma fonte.

3.1. Processo Criativo para Desenvolvimento de uma Familia Tipografica

Tendo em vista uma maior objetivacao projetual foi escolhida uma assinatura que
pudesse ser utilizada como referéncia para criagio de uma familia tipografica
unicameral, ou seja, alfabetos possuidores de apenas um simbolo para representacdo de
cada letra, a exemplo dos alfabetos arabe e hebraico. No caso especifico do projeto
desenvolvido, foi adotada orientacdao de uma fonte unicameral, com uso exclusivo da
caixa-alta para representacao das letras do alfabeto.

De modo amplo, a metodologia de desenvolvimento tipografico aproxima-se
dos métodos de enfrentamento de problemas de design, a exemplo dos métodos
propostos por Munari (2002) e Baxter (1998). Entretanto, por tratar-se de uma fonte
voltada para o uso digital, as especificidades metodoldgicas tornam-se mais evidentes,
sobretudo nas fases de materializagao de idéias. A Figura 5 apresenta graficamente o
roteiro metodoldgico adotado.

1 2 3 4 5
Inspiracgio Digitalizacio Fontelizacgio Refinamento Finalizacao
Pesquisa iconografica, Scanner, Conversao de vetores, Sinais diacriticos, Ajustes finais,
Analise de similares, Ilustragao vetorial, Importagdo, Espagamento, Versoes da fonte,
Prospecg¢io de Desenho, Modelagem e impressao, Aplicagdo em caixa-alta, Entrelinhas, Portabilidade Mac/PC,
Modelagem basica. Testes fisicos. Testes com palavras. Testes fisicos. Testes finais.

Figura 5: Roteiro metodoldgico para criagao de fonte tipografica digital.
Fonte: Santos (2011).
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Apds a definicdo de briefing para-o desenvolvimento do tipo display proposto,
partiu-se para a realizagdo de uma andlise de similares, visando compreender o
processo-de criacao de fontes de fantasia, buscando referéncias projetuais concretas.
No que diz respeito ao uso de instrumentos de pesquisa nesta fase do projeto, o modelo
de briefing torna-se um limitador, tendo em vista sua superficialidade, em relacdo aos
aspectos de criticidade aplicados as tomadas de decisdo. Aqui, poderia ser mais
adequada a utilizacdo de instrumentos especificos de coleta de dados qualitativos, para
além de uma praxis unicamente mercadoldgica, usualmente associada a formacdo dos
designers. Nesta etapa de inspiragdo, também se buscou uma leitura especifica da
assinatura do artista Carybé a partir de amostras distintas e tracos realizados com
diversas técnicas. Vale ressaltar que a andlise de caligrafia do artista revelou que, apesar
de existirem diversos manuscritos deixados por Carybé, os mesmos ndo apresentaram
unidade formal que pudesse ser compativel com a assinatura, marcadamente realizada
de forma independente de sua escrita regular. Diante disso, o desenvolvimento
tipografico limitou-se ao estudo exclusivamente a partir destas marcas (Figura 6). Estas
andlises resultaram em uma série de atributos e combinagdes formais capazes de
oferecer parametros para construcao de outros caracteres além daqueles referentes ao
nome Carybé, tais como contraste, proporc¢ao, serifa, espacamento etc. Ainda na etapa
de inspiracdo, buscou-se a utilizacdo de técnicas de desenho e ilustracdo a partir dos
materiais usualmente utilizados pelo artista, tais como tintas nanquim, pincéis diversos,
canetas esferograficas, entre outros, de forma a aproximar os tragos dos tipos ao
universo do artista.

CA’?@{L/ 6433.—‘4 zﬁjgg//

Figura 6: Amostras de assinatura do artista Carybé utilizadas no projeto de tipos.
Fonte: Santos (2011).

Apds esta etapa foi realizada a digitalizacdo dos caracteres para posterior
vetorizagdo. Para tanto, escolheu-se o nimero minimo de duas varia¢des de caracteres
para cada letra do alfabeto, com algumas variacdes maiores, devido as especificidades
encontradas na andlise das assinaturas. Durante esta etapa, diversos caracteres foram
descartados e outros ajustados, tendo em vista uma unidade formal mais adequada
para o alfabeto em caixa-alta.

Em sequéncia ao processo de vetorizacdo, realizou-se a etapa de fontelizacao,
gue envolve a conversao de um arquivo vetorial em arquivo de fonte propriamente dito.
A escolha inicial era utilizar o software FontLab, mas, devido a dificuldades geradas pela
incompatibilidade da versdo do software disponivel e o sistema operacional do
computador utilizado, essa escolha foi descartada e optou-se por utilizar o
Fontographer.

Os softwares para geracdo de fontes digitais dispdem de ferramentas para
manipulacdo de vetores e guias para a linha de base, linha da caixa-alta, linha da
ascendente, linha da descendente, etc. Neste projeto, os vetores foram importados
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diretamente do software de vetoriza¢cdo e colados, um a um, na célula correspondente,
sendo utilizadas apenas as guias da linha de base e da linha da caixa-alta, seguindo as
especificidades do projeto unicameral. Destacando uma particularidade do projeto, a
fonte Carybé apresenta apenas letras mailsculas. Esta decisdo foi tomada a partir dos
seguintes critérios:

® Carybé executava sua assinatura sempre com todas as letras maiusculas, isso

foi entdo adotado como elemento conceitual do projeto;

® A natureza do uso das fontes de fantasia possibilita a utilizacdo apenas de

letras maiusculas, tendo em vista que a origem deste tipo de letra e o seu uso
estdo associados a escrita monumental;

¢ A fonte é baseada em uma escrita feita a mao e é natural que uma pessoa ndo

faca o desenho do mesmo caractere de forma idéntica todas vezes que
escreve.

Diante disso, a caixa-baixa foi utilizada para acomodar glifos de letras maiusculas
diferentes dos usados na caixa-alta que podem ser combinados com o intuito de simular
uma escrita manual mais natural. Esta tomada de decisdo foi considerada essencial para
a postulacdo da proposta de familia tipografica com base em uma fundamentacdo
cientifica adequada, sobretudo por evidenciar um avanco significativo no senso critico
do estudante diante do nivel de complexidade comum em um projeto desta natureza.

Nas etapas de refinamento e finalizacdo foram realizados diversos testes fisicos
com os caracteres diagramados em composicGes artisticas com reduzido volume de
texto. Os testes de espacamento foram realizados segundo o método proposto por
Cheng (2006). Alguns resultados do estudo sdo apresentados na Figura 7.
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Figura 7: Estudos e aplicagbes da tipografia digital Carybé.
Fonte: Santos (2011).
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Apesar de ter apresentado um resultado concreto e atingido seu objetivo de
construir uma fonte digital, inclusive com possibilidade de utilizagdo mercadolégica, o
método-empregado no projeto contribuiu apenas superficialmente para a proposta de
desenho propriamente dito, diminuindo drasticamente as possibilidades de exploracdo
de formas e geracdo de idéias, fundamentalmente por ter partido de uma
experimentacao baseada no gosto pessoal e criatividade do estudante. Particularmente
na etapa de inspiracao, acredita-se que deveria ter sido feita uma exploracao de formas
e tracos com os diversos materiais utilizados pelo artista, a partir de uma investigacao
com pessoas contemporaneas de Carybé, inclusive alguns professores e artistas
atuantes na prépria Escola de Belas Artes, por meio de entrevistas e/ou observacdes
estruturadas de seus processos criativos. Este retorno fundamentado em um método
cientifico, certamente, traria mais condi¢Ges de comprovacao das formas propostas para
o tipo digital, sobretudo por indicar percepg¢des de profissionais com conhecimento
especifico do perfil do artista e técnica estudados.

Outra possibilidade de ampliacdo e fortalecimento dos resultados poderia ter
sido obtida a partir de questionarios na fase de briefing, por exemplo, com uso de
escalas do tipo Likert (PINEDO, 2012), onde o estudante coletaria dados qualitativos
acerca do objeto de estudo, partindo de um universo de pessoas criteriosamente
escolhido em func¢do de seu convivio com o artista, e/ou sua experiéncia com uma
producgdo artistica semelhante ao objeto de estudo.

3.2. Processo de Construcdao de um Jogo de Cartas com Informagoes sobre Tipografia

O Trabalho de Conclusdo de Curso realizado pelo estudante Edileno Capistrano Filho,
sob orientagcdo do professor Paulo Souza, envolveu um jogo de cartas ilustradas,
intitulado “Desembaralho da Tipografia Brasileira”, contendo 40 fontes digitais
brasileiras, tendo como objetivo organiza-las, reverenciando os designers de tipos
nacionais, oportunizando a dissemina¢do de tipos digitais brasileiros para publicos
diversos, com uma estética contemporanea e diferenciada, constituindo, assim, uma
criacdo intelectual. O desenvolvimento projetual adotou o método proposto por Archer
(1981), envolvendo as fases analitica, criativa e executiva. Além das cartas, o projeto
contou ainda com um livreto, com informac&es sobre as fontes digitais e os tipografos,
bem como as familias tipograficas selecionadas. No livreto sdo apresentados, também,
as regras do jogo e alguns fatos importantes que influenciaram a construcao e o
amadurecimento da cultura tipografica no Brasil, sobretudo com o advento das novas
tecnologias. A proposta do termo “desembaralho”, surge do seu significado estrito,
relativo ao ato de desembaracar, ordenar, classificar, organizar. Aqui se revela um
carater inspiracional no tratamento do tema pelo estudante, que poderia ter sido
conduzido com maior senso critico, por exemplo, a partir de métodos consolidados de
geracao idéias, tais como o método de analise da funcdo do objeto ou métodos de
digressdo do problema, e.g. sinética ou analise morfoldgica do objeto.

De forma ampla, este trabalho contribui para os estudos de tipografia no
contexto nacional, funcionando como um catadlogo de orientagdao pratica inicial para
estudantes e profissionais que desejem conhecer a produg¢do nacional de fontes digitais
e seus designers representativos, bem como desenvolver suas préprias familias
tipograficas. Ademais, o projeto também contribui para o preenchimento da lacuna
existente na literatura técnica neste campo de atuac¢do, sobretudo devido com a
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escassez de textos publicados no idioma portugués.

O estudo partiu de andlises de jogos similares que pudessem oferecer uma
dinamica de leiturabilidade interessante para construgao de um painel semantico e
imagético, que servisse de base para a composicdo de imagens a partir das familias
tipograficas escolhidas. Assim, para selecionar as fontes digitais brasileiras, desenvolver
o layout das cartas, a embalagem e o jogo, foi necessario fazer uma coleta diversificada
em livros, revistas, artigos, sitios da internet, lojas de jogos, além da busca de projetos
de embalagens realizados em madeira, opcao principal definida para o Desembaralho.
Alguns itens do painel semantico utilizado na coleta e analise sistematica de dados para
referéncia projetual sdo apresentados na Figura 8.

Mais uma vez, esta andlise de imagens e referéncias projetuais foi realizada
tomando por base uma interpretacdo isolada do autor, fundamentada em sua
experiéncia pessoal, ndo avancando além de uma listagem de fatores “positivos” ou
“negativos”, relatados para cada item apresentado. Nesta fase dos projetos
experimentais, a maioria expressa dos estudantes necessita de uma atencao maior do
professor-orientador, que, por exemplo, pode e deve exigir mais detalhes e descri¢cdes
nas analises sistemdticas de dados. Uma experiéncia importante neste tipo de
abordagem pode ser apreendida a partir dos modelos desenvolvidos no ambito da
gestdo empresarial, como, por exemplo, a andlise SWOT - Strenghs, Weaknesses,
Opportunities, Threats, ferramenta comumente utilizada na geragao de cenarios (AAKER,
2005), que requer um aprofundamento critico maior e, consequentemente, um
resultado de coleta de dados melhor fundamentado para as tomadas de decisdo.
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Figura 8: Alguns itens do painel semantico utilizado no projeto do Desembaralho.
Fonte: Modificado - Capistrano Filho (2009).
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Para o desenvolvimento-das cartas foram desenvolvidos mockups em papel-
cartdo, principalmente para-viabilizar o entendimento do jogo e, fundamentalmente,
sua jogabilidade. Apds analisar alguns jogos e modelos de carta, foram identificadas pelo
estudante as informacgdes determinantes para tornar o jogo possivel. Cada carta possui
o nome da fonte digital e do designer, tendo sido criado um sistema de cores para
indicar a categoria da familia de tipos diagramada. A Figura 9 apresenta o processo de
testes de jogabilidade das cartas, com uso de mockups em papel-cartao.

-

A

Figura 9: Estudo de jogabilidade das cartas.
Fonte: Modificado - Capistrano Filho (2009).

Nesta etapa, o principal método de pesquisa foi a observacdo estruturada
(LAVILLE e DIONNE, 1999), envolvendo fundamentalmente uma andlise critica da
situacdo observada, comentando, por exemplo, o comportamento dos participantes no
que diz respeito ao entendimento das informagdes, dificuldades de leitura e pendéncias
a serem resolvidas na fase de projetacao propriamente dita.

Além disso, para alcancar o modelo adequado foi necessario testar o jogo
observando detalhes de uso, tais como o modo de segurar as cartas e o nivel de
interesse dos jogadores com relagdo as informacGes diagramadas. Desta forma, um
cadigo de cores foi aplicado em toda a borda, deixando somente os nomes diagramados
numa posicao estratégica, para melhor visualizagao dessas informacgdes, por exemplo na
situagdo comum de jogo quando é formado um leque das cartas em punho, pelos
jogadores.

Na fase de definicdo de partidos graficos, visando maior dindmica de leitura e
interesse visual, a composicao tipografica foi desenhada com a indicagdo da fonte digital
e do designer utilizando uma fonte sem serifa, de facil identificacdo, evitando ser
confundida com a fonte diagramada. Para as informacgdes textuais a serem diagramadas
nas cartas, foi pensada inicialmente a fonte Helveltica, porém, ao longo do processo de
desenvolvimento de alternativas, decidiu-se por priorizar a utilizacdo de uma fonte
brasileira, de legibilidade adequada e que n3o se destacasse a ponto de interferir na
leiturabilidade da composicao.

Diante disso, na versdo final, foi escolhida a familia tipografica Ataxia, do
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designer paulista Daniel Justi. A Figura-10 apresenta uma selecdo de composicées
definidas para as cartas do Desembaralho.
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Figura 10: Sele¢do de composigdes aplicadas as cartas do Desembaralho.

A selecdo das 40 fontes digitais para o Desembaralho foi feita com um recorte
da producédo tipografica digital brasileira, levando em consideracdo a diversidade e o
destaque no cendrio tipografico nacional, de modo que fosse possivel classificar as
fontes em quatro categorias distintas, além de reunir diferentes designers de tipos
brasileiros. Além disso, e ndo menos importante, a utilizacdao da fonte digital no projeto
dependeria de uma autorizagao prévia de seus desenvolvedores, por meio de cessdo de

direitos de autor.
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Nesta etapa, foram identificados pelo estudante diversos modelos de
categorizagdo, que, posteriormente, foram sintetizados em um conjunto de quatro
categorias, visando uma maior identificacdao das tipografias. Apesar de ter atingido um
nivel de apresentagdo satisfatério para o modelo de categorizagdo dos tipos a serem
utilizados no jogo de cartas, acreditamos que a utilizagdo dos métodos de Analise
Paramétrica (JONES, 1992) e Teoria Fundamentada em Dados (STRAUSS e CORBIN,
1990) poderiam ter sido diferenciais no tratamento dos dados e, fundamentalmente, na
definicdo do modelo final.

Por fim, como complemento do Desembaralho, foi produzido um livreto
impresso, contendo informacGes sobre cada carta, apresentando detalhes da familia
tipografica e seu respectivo designer. Além disso, o livreto apresenta um breve histérico
da tipografia digital brasileira e as regras do jogo. A Figura 11 apresenta o livreto e a
embalagem proposta para o Desembaralho.

Figura 11: modelo de embalagem proposto para o Desembaralho.
Fonte: Capistrano Filho (2009).

Na etapa final do projeto, o estudante realizou alguns testes de usabilidade,
ainda que de forma incipiente, visando a identificacdo da aceitabilidade do projeto
enquanto jogo. Esta simplificacido da etapa de testes, sobretudo sem uma
fundamentacdo tedrico-metodoldgica mais adequada, pode, claramente, comprometer
a qualidade do produto final, por se tratar de um momento decisivo do design. O
aprendizado principal, aqui, tanto da parte do estudante quanto da escola, revela a
necessidade de uma carga horaria maior para a realizagcdo do Trabalho de Conclusido de
Curso, no minimo o dobro do tempo atualmente estabelecido de um semestre letivo.

Apesar de ter sido pensado na condicdo de um jogo de cartas, com jogabilidade
propria, os testes do Desembaralho demonstraram varias possibilidades de jogadas, a
depender do nivel de interesse do publico participante. Tendo em vista que cada carta
possui uma referéncia de histérico e concepcao de forma da familia tipogréfica,
expressos no livreto que acompanha o jogo, o projeto se torna uma referéncia dindmica
de consultas sobre a producdo de tipografia e permite grande familiarizagdo com os
tipos compostos, o que efetivamente contribui para uma divulgacdo do trabalho dos
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designers de tipos brasileiros e, também, permite que estudantes e profissionais de
design tenham acesso facilitado aos diversos projetos de tipos desenvolvidos no cendrio
nacional.

4. Consideragoes Finais

A experiéncia de desenvolvimento de um Trabalho de Conclusdo de Curso toma por
base a consolidacdo de uma série de conhecimentos tedricos e praticos adquiridos ao
longo do curso de graduacdo, bem como muitas das habilidades especificas exigidas
para um profissional de design atuante no mercado de trabalho. Esta experiéncia
envolve a utilizacdo de técnicas de projeto, desenvolvimento do senso critico, rigor
cientifico, empreendedorismo e inovacdo, requerendo dedicagdo intensa por parte do
estudante. Uma preocupacdo vélida e reconhecivel neste processo de fechamento da
formacdo do designer esta relacionada ao desenvolvimento do seu modo de pensar as
solucdes propostas, sobretudo por se tratar de um campo de trabalho que envolve
produtos e informac&es voltadas para os usuadrios, ou seja, seres humanos, que deverao
tomar uma decisdo a partir do que é entendido ou apreendido deste objeto projetado.

Assim, desenvolver o senso critico no graduando de design se torna essencial
para uma pratica profissional adequada e comprometida com o resultado concreto dos
trabalhos realizados. Em consonancia com o pensamento de Cardoso (2012, p. 241), “a
formacdo de um designer pensante [...] ainda é uma meta a ser perseguida com
seriedade por todos que se interessam pelo ensino de design. [...]".

O que se tem percebido a partir das orienta¢des realizadas nos ultimos dez anos
de nossa pratica docente é uma grande dificuldade de articular conhecimentos
cientificos, de reconhecido valor na constru¢cdo de um senso critico efetivo nos
estudantes de design, em conjunto com as ferramentas projetuais utilizadas no
desenvolvimento de idéias e, fundamentalmente, na tomada de decisdes acerca dos
partidos de projeto mais adequados para o atendimento das demandas levantadas.
Assim, diante desta realidade, cabe questionar, por exemplo, “Que tipo de
conhecimento surge durante o processo de design?”; “Que tipo de conhecimento sé
poderia ser alcancado pelo processo de design?”; e “O que se aprende enquanto se esta
projetando?” (CALVERA, 2006, p. 110).

Estas discussGes certamente podem ser estruturantes de um curriculo de design
mais abrangente, que permita ao graduando o entendimento, de um lado, dos métodos
de projetacdao mais adequados a geracao de respostas de design, e, de outro lado, os
instrumentos de pesquisa capazes de viabilizar e validar as respostas encontradas,
dentro de um critério de criticidade mais aprofundado e, portanto, mais amplo, capaz
de atender a demandas além dos interesses restritos do mercado, entendendo o alvo do
objeto projetado como sendo um cidaddo, e ndo apenas um consumidor (SANTOS,
2000). O conhecimento adquirido por meio de uma pratica projetual fortemente
embasada em instrumentos de pesquisa, portanto, como postula Calvera (2006), pode
contribuir para uma compreensao mais profunda do préprio papel do design.

Por fim, retomando o pensamento de Cardoso (2012, p. 242), “[...] sem critica e
pensamento, o profissional de design tende a permanecer em posicdo subordinada
dentro do mercado de trabalho, quase sempre um mandado, quase nunca um
mandante; mais autébmato que autébnomo. [...]”. Propde-se, desta forma, uma reflexao
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sobre a necessidade de se exigir dos graduandos em design uma maior articulagcdo entre
o fazer design e o pensar-design, com uso irrestrito de instrumentos de pesquisa
adequadosa uma geracao de alternativas de projeto mais abrangente.
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