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Resumo

Do mesmo modo que nenhum arquiteto planeja o inicio de uma constru¢do sem os alicerces
correspondentes, o designer ndo deve projetar sem antes coletar informacdes, ja que a solugao
para um produto de design grafico é invariavelmente embasada nessas informacdes e analises.
Dessa forma, neste artigo sdo comparadas as abordagens metodoldgicas de design grafico a
fim de enfatizar a relevancia da coleta de informacdes como etapa que guia a criacéo,
execucdo e implementagéo de um projeto.

Palavras Chave: metodologia; informacéo; design grafico.

Abstract

Similarly that none architect plans the beginning of a building without the corresponding
foundations, the designer should not design without collect information, as the solution to a
product of graphic design is invariably reasoned in this information and analyses. Thus, in
this article compares the methodological approaches to graphic design in order to emphasize
the importance of the collection of information as that stage guide the creation, execution and
implementation of a project.

Keywords: methodology; information; graphic design.

Anais do 8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
8 a 11 de outubro de 2008 Séo Paulo — SP Brasil ISBN 978-85-60186-03-7

©2008 Associacéo de Ensino e Pesquisa de Nivel Superior de Design do Brasil (AEND|Brasil)
Reproducéo permitida, para uso sem fins comerciais, desde que seja citada a fonte.

Este documento foi publicado exatamente como fornecido pelo(s) autor(es), o(s) qual(is) se responsabiliza(m) pela
totalidade de seu contetdo. 3072



A coleta de informacao como alicerce na metodologia projetual de design gréafico

1. Introducéao

1.1 Contextualizacao

Considerando-se que a metodologia seja equivalente a um conjunto de procedimentos
para o desenvolvimento de um objeto, nesse conjunto relacionam-se: a- métodos, como
caminho pelo qual se atinge um objetivo; b- técnicas, como habilidade especial para a
execucao de determinada acdo ou produto; e c- ferramentas, como instrumentos ou utensilios
empregados no cumprimento dessa agao.

Bomfim (1995) e Munari (1998) concordam quando ponderam que métodos e técnicas
sdo instrumentos de ordenacdo e organizacdo, e conseqlentemente, suporte logico ao
desenvolvimento de um projeto.

Embora o designer possa se valer de métodos irrestritos e provisérios (de acordo com
a natureza e especificidade de cada projeto), ndo se deve projetar “sem fazer antes uma
pesquisa sobre o que ja foi feito de semelhante ao que se quer projetar, sem saber que
materiais utilizar para a construcéo, sem ter definido bem a sua exata fun¢do” (Munari, 1998,
p.10).

Dentro do design industrial, muitos autores estabelecem suas préprias metodologias ou
se baseiam em outras referéncias para sugerir novas possibilidades, entre eles pode-se citar:
Bomfim, Baxter, Bonsiepe, Munari, Cross, Wilson, Loébach, entre outros. J& no que se refere a
uma metodologia projetual prépria ao design grafico, nota-se a caréncia de abordagens:
Mestriner!, Frascara, Strunck, Péon e Fuentes. Tanto como atividade profissional, quanto
como parametro conceitual para a analise de objetos comunicacionais, também o design
gréafico, requer uma metodologia especifica.

1.2 Objetivo e Justificativa

Neste artigo sdo comparadas algumas das abordagens acima mencionadas, com o
enfoque voltado aquela que seria a fase mais relevante da atividade projetual: a pesquisa.
Assim, considerando o fato de que, como registrado por Strunck (2003, p.54) “a matéria-
prima da programacdo visual é a informacgéo”, constitui objeto de estudo deste a coleta de
informacgdes, como etapa que guia a criagdo, execucdo e implementagéo de um projeto.

1.3 Materiais e métodos

De acordo com sua natureza este estudo € classificado como uma pesquisa aplicada,
pois gera dados relacionados a atividade projetual de design. Em relacdo a abordagem do
problema é uma pesquisa qualitativa, porque lida com a interpretacdo dos fenémenos e a
atribuicdo de significados. Em relacdo aos seus objetivos — exploratéria, porque envolve o
levantamento bibliografico e visa maior familiaridade com o problema. E por fim, utiliza-se
como procedimento técnico, o levantamento bibliografico.

2. Abordagens metodoldgicas
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Para apontar a fase projetual de maior importancia, fez-se necessaria a comparacdo das
principais metodologias de design grafico — Frascara (2000), Péon (2003), Strunck (2003) e
Fuentes (2006) — apresentadas nas tabelas abaixo.

Tabela 1
Definicdo do problema (solicitacdo do projeto pelo cliente) —
12 etapa 12 definicdo do problema
Coleta de informac0es (publico-alvo, cliente, concorréncia e produto)
— Andlise e organizacdo das informacgdes — 22 defini¢do do problema
§ Definicédo de objetivos (diretrizes do projeto; requisitos e restricdes)
o Geracdo de alternativas
s Especificacdo das aplicagdes e desenvolvimento das versoes —
§ 2% etapa | 3% defini¢do do problema
S Refinamento da alternativa
H Apresentacdo ao cliente
Especificacdes técnicas e producdo (arte-final)
a Implementacéo
3" etapa Medicéo de resultados (validacao)
Tabela 2
Identificacdo
s Concepcao Anélise
S8 Pesquisa
> N - ~
o~ Concretizacéo
Controle, avaliacao e critica
Tabela 3
Briefing
Problematizacéo Levantamento do perfil do cliente e
(Diagnéstico da situacdo de | publico-alvo
_ projeto) Estudo de similares
3 Definicdo dos requisitos e restricoes
S Geracdo de alternativas
= Definicdo do partido
2 Concepcéao Solucdo preliminar
Validagoes
Escolha da alternativa
R Detalhamento técnico: manual de identidade
Especificacao . o
visual e aplicacbes
Tabela 4
. Conceituacao proposta pelo cliente
Briefing - PN —
x Pesquisa de publico-alvo e concorréncia
) Geragcéo de Pesquisa no INPI
(;) @ alternativas® Modelo de validagéo qualitativa e quantitativa

Estudos de aplicacdes
Elaboracdo do manual de identidade visual e aplicacbes

Implementacgéo
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Desta analise constatou-se que apenas dois autores propdem uma metodologia
explicativa para a fase criativa — Frascara (2000) e Pedn (2003), porém todos consideram
relevante a pesquisa de dados relativos aos aspectos que vdo dar base ao projeto. Para
Fuentes (2006, p.61), “[...] € débvio que nenhum arquiteto teria a idéia de comecar a
construcdo de um edificio sem ter feito os alicerces correspondentes e previsto as estruturas
de apoio”.

3. Importancia da pesquisa no processo projetual

A pesquisa, dentro da metodologia projetual, tem um papel fundamental para a tomada
de decistes do designer, visto que norteia as fases do projeto para a elaboragdo de uma
solucdo adequada. Segundo Fuentes, “ndo é possivel comunicar se ndo se conhece tudo o que
estd disponivel sobre quem, o que, onde, como e para 0 que € necessario comunicar”
(FUENTES, 2006, p.39).

Para Frascara (2000a), “a pesquisa no design grafico, que inclui todas as agdes e
métodos usados para andlise de um problema, serve para indicar direcdes e estabelecer
marcos de referéncia” (FRASCARA, 2000? p.78). A solucdo para o problema, portanto, ndo
se da de forma abstrata, mas sim, é embasada em informacoes e analises.

Sobre a importdncia da pesquisa no processo projetual, Strunck coloca que “é
fundamental que se tenha em mente que os elementos criados irdo ser consumidos por
determinado publico” (STRUNCK, 2003, p.88) e que as pesquisas servem para conhecé-lo
melhor. Também Frascara (2000b) descreve que a maestria no design grafico deve incluir o
conhecimento das linguagens, das necessidades, das percepcdes e dos valores culturais do
publico ao qual se dirige. (FRASCARA, 2000b, p.28.) Conhecer o publico-alvo, portanto, é
um dos pontos chaves para o desencadeamento do projeto, sendo este conhecimento obtido
através de pesquisa.

Em sua metodologia, Pedn enfatiza que a fase inicial, a qual chama de
problematizacdo, consiste no reconhecimento da situacdo de projeto e seu equacionamento,
sendo, portanto, uma fase essencial apesar de nada ser necessariamente produzido. “Se néo
for bem realizada, o sistema desenvolvido podera ser completamente ineficiente, justamente
porque nio atendera as necessidades do cliente e do seu publico” (PEON, 2003, p.52).

Na metodologia para desenvolvimento de embalagens, desenvolvida por Mestriner,
das dez fases propostas, seis s@o voltadas para pesquisas. O autor enfatiza como pontos-chave
para o design de embalagens ter o conhecimento sobre: o produto, o consumidor, 0 mercado,
a concorréncia, as técnicas e os objetivos mercadoldgicos (MESTRINER, 2003, p.37).

4. Consideracoes finais

Ja em 1637, quando foram publicadas as idéias de Descartes — das quais se originam a
fundamentacdo dos métodos hoje empregados — percebe-se a preocupacdo com a coleta de
informagdes. Descartes estabelece quatro regras, dessas pelo menos uma envolve a analise de
dados. Na segunda regra registrada no Discurso do Metodo, Descartes sugere que um
problema seja dividido em tantas partes quantas forem possiveis e necessarias - a chamada
regra da andlise.

Assim, levando-se em consideracdo a possibilidade de que o design seja visto como
uma disciplina que soluciona problemas, tem-se o ponto de partida para um projeto de um
produto de design grafico o perfeito conhecimento do problema a ser solucionado. Desta
maneira, minimiza-se ou até elimina-se os riscos de se andar em circulos ou das investidas
n&o significativas na direcdo desejada.
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Pode-se, entdo, afirmar que a coleta de informacges, seguida da construcdo de uma
estrutura informativa completa e consistente, tem o proposito de conduzir o problema para as
melhores solugdes e, principalmente, de evitar resultados superficiais.

Deste principio surge o que talvez seja a principal dificuldade do designer no processo
de desenvolvimento de um produto de design: a selecdo da informacdo ou do contetdo util ao
alcance dos resultados esperados.

Sobre este assunto, Wurman (1991) diz que, com a explosdo da informacdo® nossa
exigéncia para compreender toda informacdo que recebemos, nos leva a ansiedade de
informagdo, que o autor define como “o buraco negro que existe entre dados e conhecimento,
e ocorre quando a informacdo ndo nos diz o que queremos saber” (WURMAN, 1991, p.36).
Para que se diminua esta ansiedade, o autor sugere a determinacdo do que é realmente
relevante para o trabalho.

Num primeiro momento, este estudo cumpre com seu objetivo quando compara as
abordagens metodoldgicas de design grafico e registra a importancia da coleta e andlise das
informacdes pertinentes a solugcdo de um determinado problema de design. Ao mesmo tempo,
da margem a outras possibilidades, como a verificacao e registro da influéncia ou crédito das
fases subsequentes ao desenvolvimento de produtos graficos. Também torna possivel que
desses estudos e andlises surjam fundamentacGes para o desenvolvimento de novas
metodologias - especificas ao desenvolvimento de produtos de design gréfico.

As pesquisas, para a metodologia projetual de design grafico, sdo importantes porque
norteiam o caminho para o desenvolvimento da solugdo. Quanto mais e melhores forem as
informacdes, analises e selecdo das variaveis e indicadores do projeto, menor o risco de erro e
maior a possibilidade de se encontrar oportunidades para a solu¢do ndo ficar apenas na
obviedade e ser realmente uma solucdo criativa e inovadora.

Figura 1 — Solucdo para identidade visual (Coqueiro — identidade antiga e atual).
Fonte: http:// www.feiramoderna.net/

Aauard

Figura 2 — Solugdes para produtos de design grafico -
Aquarel: solucdo préxima a obviedade e Perrier: solugdo proxima a inovagao.
Fonte: http://www.nestle.com.br/

Traga uma metodologia especifica ao desenvolvimento de embalagens.
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’N&o propde uma metodologia para a definicdo do resultado formal, mas sugere fatores para anélise quali e
quantitativa do resultado.

3Estima-se que a quantidade de informac&o dobra a cada cinco anos (WURMAN, 1991:36).
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