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Introducao

O design & uma atividade que tem as suas origens na pré-historia, com as
primeiras representagées visuais. Entretanto, somente no final do século
XIX é gue comega a ganhar autoconsciéncia.

Formado em desenho industrial com habilitagde em projeto de produto
ou projeto visual, o profissional de design € uma pessoa voltada para a
comunicagio e a producao de objetos, livros, revistas e espagos que tém
relagdo com o elemento homem, interagindo com o meio e desenvolvendo
produtos que estabelecem uma ligagao direta com o usudrio e o seu modo
de vida.

Nao se pode projetar uma cadeira para ter somente a fun¢do de decorar,
deixando de lado fatores que compdem o processo de desenvolvimento,
como a funcionalidade, a durabilidade e a estética. Parece muito facil pro-
jetar um cartaz com ferramentas da informatica, e nao se preocupar com
as questdes praticas, estéticas e simbdlicas.

Para que o produto se torne um objeto competitivo, o designer trabalha
com etapas metodologicas, que devem ser respeitadas para que o de-
senvolvimento criativo se torne eficaz. Esse processo se da de diversas
maneiras, sobre o olhar de varios autores, no qual todos seguem a mesma
linha de raciocinio.

Dividido em quatro etapas, pode-se classificar da seguinte forma: delimi-
tagdo do problema, acumulo de dados, incubagéo e iluminagéo e, por fim,
verificagio.

1. Delimitagdo do problema: & necessaric que se tenha bem claro o
objetivo a ser alcangado, a fim de que o resultado obtido alcance as
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necessidades identificadas. E uma etapa importante no processo, pois
sera a base de desenvolvimento e qualquer falha pode gerar um resul-
tado equivocado.

2. Acimulo de dados: Uma coleta de informagdes, em forma de pesqui-
sa, é necessaria nesta etapa, para visualizar o problema de modo mais
abrangente possivel. Segundo Melo (2003), é importante destacar o
usuario final, também chamado de publico-alvo, e conhecer seu perfil &
um fator basico para saber em que terreno se esta pisando.

3. Incubagdo e iluminagdo: Apds a delimitagdo do problema e da coleta
de dados, & necessério um tempo para que a mente processe tal volume
de informagdo. Assim, a novas informagdes sdo experimentadas pela
mente, criando a proposta que pode ser explorada. O cérebro continua
trabalhando no problema em questao, mesmo enquanio se esta coma
atengao voltada para um outro assunto. E neste momento que surgem
varias idéias, que vém a mente como respostas as indagacbes feitas, e
as respostas que se procuram s30 oMo ouro, que precisa ser desco-
berta e lapidado.

4, Verificagdo: Depois da iluminagio, surge a necessidade de avaliar a
idéia. A solugdo encontrada é melhorada e adaptada e, caso a proposta
se torne inviavel, deve-se refazer as etapas quantas vezes forem ne-
cessarias, pafa que se chegue a um resultado satisfatério.

O processo de criagao facilita o design nas criagbes de suas pegas graficas,
gue visa atingir um bom resultado final. Apés a aprovagéo final do projeto
pelo cliente, inicia-se mais um processo, ¢ qual chamamos de arte-final,
que seria a preparacdo da pega para sua produgdo. Sendo peca grafica
ou peca industrial, todas passaréo por esse processo, respeitando a res-
pectiva categoria.

Desenvolvimento

O produto a ser desenvolvido € um cartaz para o Dia das Criangas, que
constitui em uma peg¢a de comunicagao interna, por propor a participagao
dos funcionarios da Embrapa Soja na arrecadagdo de brinquedos. As
criangas presenteadas serdo as da Pastoral do Conjunto Saltinho, e a pega
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de comunicagao interna € parte de um projeto que visa integragdo com
a comunidade da cidade de Londrina, onde a instituigdo esta instalada.
O objetivo é despertar a solidariedade e o comportamento social de cada
funcionario.

Na delimitagdo do problema, ficou esclarecido que o publico alvo seriam
os funcionarios e estagiarios. O modo de impresséo do produto seria jato
de tinta, de baixo custo. E o objetivo principal do produto seria despertar
a participagéo do préprio publico-alve.

O actimulo de dados foi feito com materiais ja demandados por outros
projetos da instituigio, como revistas e brinquedos infantis.

A verificagéo da idéia foi baseada no estudo da semidtica, que podera
esclarecer pontos entre a relagdo de imagem verbal e n&o-verbal.

Aimportancia da leitura da imagem é essencial para um bom desempenho
da criagao de pegas graficas, pois as imagens impdem presengas que nao
podem ser ignoradas ou subestimadas em sua potencialidade comunicativa.
Assim, afirma Buoro em seu livro: “Ainda mais, porque é fato comprovado
que n&o ha quem passe impune pela imagem, recusando-se a ser afetado
por sua presenga ou perceber os significados mais profundos nela envol-
vidos”. (Buoro, 2002, p. 84).

Com isto, a semidtica &, resumidamente, o estudo dos signos, que sig-
nifica tudo aquilo ou todo aguele que significa, de um modo simplista.
(Oliveira, (2005). Signo é algo que representa alguma coisa para alguem
em determinado contexto. Portanto, & inerente a constitui¢gao do signo,
o seu carater de representagao, de fazer presente, de estar em lugar de
algo, de ndo ser o préprio algo. O signo tem o papel de mediador entre
algo ausente e um intérprete presente. Dentro da estrutura da semidtica,
existem divisdes para facilitar a compreensao da leitura, do icone, do
indice e do simbolo. Neste projeto, o produto serd representado somente
em simbolo que, conforme Niemeyer (2003) ¢ a esséncia da associagao
de algo pré-existente.

Baseado no estudo da semidtica, o conceito partiu da idéia de trabalhar
com desenhos coloridos. Os simbolos serdo visiveis neste projeto, serdo
apresentados por meio da ilustragao de um caderno de colorir com riscos
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faceis; como o publico (funcionarios), em sua maioria, s&o pais ou tém
criangas em casa, esses desenhos poderdo, inclusive, tornarem-se um
presente da instituicdo para 0s menores.

Verificagao da idéia e do conceito

1. A representagdo do menino sorrindo, como
simbolo principal do cartaz, simboliza todas
as criangas que serdo presenteadas.

2. A janela é o simbolo dos caminhos que se
abrem para todos, tanto para as criangas
quanto para os doadores que, ao fazerem
a doacgao, estardo se abrindo para uma boa
acéo.

3. E, por fim, os bragos, que fecham o conceito
que todas as criangas estardo sempre de
bragos abertos para receber qualquer agac
de carinho, esperanc¢a e conforto, pois elas
simbolizam a perspectivas de um futuro me-
Ihor.

4. Apbs concluidas as etapas de criagao, a proposta é apresentada ao
cliente, que podera solicitar ajustes.

5. Proposta final.

Dia das Cri
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Consideragodes Finais

Seguindo as etapas de um processo criative, potencializam-se as solugoes
que possibilitam atingir os objetivos finais, por meic da minimizagao de
esforgos e riscos. Questdes praticas, estéticas e simbodlicas, com respeito
a linguagem das imagens, que fundamentam a criagéo de uma pega que
atenda tanto as necessidades do cliente quanto do consumidor final. Esse
relaciogamento harmonioso com método e processo criativo € essencial
para a eficacia da comunicagéo visual.
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