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RESUMO

O presente Trabalho de Concluséao de Curso consiste na criagdo de uma Identidade
Visual do Bloco Carnavalesco Infantil “Mini Bloco Soul Feliz’, inspirado na
sonoridade do Frevo de Rua. O projeto tem como objetivo desenvolver uma
identidade visual para um bloco de rua infantil que represente o contetdo musical do
frevo de rua, remetendo a sonoridade e contexto o qual esta inserido, com base em
experimentos sinestésicos. O projeto apresenta uma pesquisa teérica com base na
Origem do Carnaval, Frevo, Sinestesia e Design, que servem como base para o
desenvolvimento da Identidade Visual. O processo de design utilizado é o de Bruno
Munari (1983), tendo como resultado um projeto grafico que explora a relacao
sinestésica entre visdo e audicdo, traduzindo as propriedades sonoras do frevo-de-
rua (vibracdo, agudo) e os sentimentos que ele pode provocar. Gerando, desta

forma, uma ldentidade que busca incentivar a imaginacéo da crianca.

Palavras chave: Design Grafico. Identidade Visual; Sinestesia. Frevo. Carnaval.



ABSTRACT

The present Work of Conclusion of Course consists in the creation of a Visual Identity
of the Child Carnival Block "Mini Bloco Soul Feliz", inspired by the sound of Frevo de
Rua. The project aims to develop a visual identity for a children's street block that
represents the musical content of street frevo, referring to the sonority and context
that is inserted, based on synesthetic experiments. The project presents a theoretical
research based on the Origin of Carnival, Frevo, Synesthesia and Design, which
serve as a basis for the development of Visual Identity. The design process used is
that of Bruno Munari (2008), resulting in a graphic project that explores the
synaesthetic relationship between vision and hearing, translating the sound
properties of the street frevo (vibration, acute) and the feelings that it can cause.
Generating, in this way, an Identity that seeks to encourage the imagination of the
child.

Keyword: Grafic Design. Visual Identity. Synaesthesia. Frevo. Carnival.
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1 INTRODUCAO

7

Sabemos que, antes de qualquer outro sentido, a visdo é responséavel pela maior
parte dos estimulos percebidos pelo homem. Nosso primeiro processo de
aprendizagem, enquanto crianga, se da por meio da experiéncia sensorial através da
consciéncia tatil. Além desse conhecimento manual, o reconhecimento inclui outros
sentidos — olfato, audicdo e paladar — numa vivéncia que busca desenvolver nossas
habilidades em contato intenso com o meio ambiente. Contudo, esses sentidos séo
brevemente superados pelo campo imagético — “a capacidade de ver, reconhecer e
compreender, em termos visuais, as forcas ambientais e emocionais”, fazendo
nossas necessidades e prazeres, preferéncias e temores passarem a ser

organizadas com base naquilo que vemos (DONDIS, 1997).

Todos os nossos caminhos estdo marcados por simbolos, “a imagem e a percepgao
ajudam a criar valor; sem uma imagem, nao existe percepcao” (DAVIS, s/d apud
WHEELER, 2008).

A visdo é veloz, de grande alcance, simultaneamente analitica e sintética.
Requer tdo pouca energia para funcionar, como funciona, a velocidade da
luz, que nos permite receber e conservar um ndmero infinito de unidades de
informacdo numa fragdo de segundos (GATTEGNO, s/d apud DONDIS,
1997).

A visdo é algo natural ao homem, tal qual a musica. Mario Andrade (1980) descreve
gue o som e o ritmo, dois elementos constitutivos da musica, séo intrinsecos ao
homem e podem ser percebidos elementos ritmicos nos batimentos do coracado, na
respiracdo, no ato de andar ou batucar com as méaos. A voz, por sua vez, produz o
som. Hans de Bilow observou que o ritmo € uma qualidade essencial da

organizacao humana, tanto social como individual.

Dentre os mais diversos géneros musicais, encontra-se o frevo, uma forma de
expressao popular que se da através de varios aspectos, além da musica em si -
danca, indumentaria, estandartes, organizacdo das agremiacfes e comportamento

social e faz parte da identidade da cultura pernambucana (VALADARES, 2007).

A Imagem e producéo de sentido sdo aspectos que se relacionam com qualquer

povo e qualquer manifestacdo. Neste contexto, a imagem e a mausica estdo
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intimamente ligados no que corresponde o frevo, ao passo que a musica ia se
estabelecendo mutuamente um repertério imagético foi sendo construido. Dentro
desse universo, ‘imagem e letra sdo expressbes gréficas que representam

conjuntamente o universo simbdlico da cultura dentro do design” (Ibidem).

Os produtos da cultura material refletem caracteristicas da sociedade. No ambito do
design, a identidade visual é um importante veiculador de comunicacéao, e, por isso,
foi o suporte de divulgacdo de musica escolhido para ser abordado neste trabalho,

gue tem o frevo de rua como seu representante.

A musica é um processo multi-sensorial, 0 que permite a exploracao sinestésica,
mediante conexdes visuais a uma ideia musical, a fim de propor uma relacao entre a
musica, no caso o frevo de rua, e a criacdo de uma identidade visual, objetivando
incentivar o contato das criancas com a mesma. Observando a importancia da
influéncia da cultura local no convivio da crianca e o desenvolvimento de uma

pesquisa neste campo, se acredita que este trabalho se justifica.
1.1 OBJETO DE ESTUDO

ldentidade visual do frevo de rua.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma identidade visual para um bloco de rua infantil que represente o
conteudo musical do frevo de rua, remetendo a sonoridade e contexto o qual esta

inserido, com base em experimentos sinestésicos.
1.1.2 Objetivos Especificos

1. Fazer uma pesquisa bibliografica sobre o frevo, suas manifestacdes e
representacdes visuais;

2. Estabelecer a relacdo entre a sonoridade, ritmo etc., com suas possiveis
representacdes graficas;

3. Propor a criacdo de uma identidade visual a partir dos estudos entre o frevo de

rua para um bloco infantil.

A abordagem deste trabalho se faz através do método dedutivo para a compreensao
do objetivo geral por meio da andlise de bases tedricas sobre o tema proposto ao

decorrer do trabalho: identidade visual do frevo de rua.
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Em relacdo aos métodos de procedimento, foram usados: 1. método comparativo,
gue tem como estrutura o estudo comparativo das semelhangas e diferengas entre
grupos, sociedades ou povos com o intuito de melhor entender e explicar o
comportamento humano. Desta forma, este método permite uma analise da estética
do frevo de rua e suas possibilidades graficas, comparando-as e entendendo de que
forma o frevo pode ser representado. 2. método monografico, com a finalidade de se
obter generalizagbes, o método monogréfico consiste no estudo de individuos,
profissées, condicdes, instituicdes, grupos ou comunidades, partindo do principio de
gue qualquer caso que se estude em profundidade pode ser considerado
representativo de muitos outros ou até de todos os casos semelhantes (LAKATOS,
2010). 3. método historico, por meio da investigacdo e discursdo das origens e

contexto histérico do frevo e do carnaval de rua.

Para o desenvolvimento projetual da identidade visual, o método escolhido foi o de
Bruno Munari (2008), mediante algumas adaptacdes. A definicdo do problema da
inicio ao processo, seguida de uma base tedrica composta por os trés pontos
principais do problema: O frevo, a sinestesia e o design. Para conhecer um pouco
melhor os usuarios, foi realizado um questionario com os pais de criancas de trés a
nove anos. E para conhecer melhor o mercado local nessa éarea, foi realizado uma
analise de similares, com base no modelo que catalogacdo de Valadares (2007), no

gual outras identidades visuais de agremiacdes carnavalescas foram avaliados.

Posteriormente foram estabelecidos o0 conceito e 0s requisitos para o
desenvolvimento do projeto gréfico, indicando o direcionamento para a geracéo de
alternativas. Esta etapa foi dividida em uma geracdo experimental (sinestésica) e
uma geracao técnica, composta pelos elementos da identidade visual, como cor,
tipografia, etc. A partir dai, foram selecionadas as melhores ideias, foi dado inicio a
identidade visual do bloco carnavalesco infantil “Mini Bloco Soul Feliz’, que passou
pela validacdo do orientador deste trabalho, constatando quais possiveis alteracfes

mais pertinentes para o objetivo do projeto.

Assim, o resultado deste trabalho se da ap6s a etapa de refinamento, onde a
identidade visual do bloco infantil busca contribuir socialmente entre o envolvimento

das criancas na cultura local, incentivando ndo s6 o contato com a masica, mas
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contribuir com o repertério imagético do frevo-de-rua utilizando o design gréfico

como ferramenta sinestésica.

Este trabalho é dividido em cinco capitulos, o qual os trés primeiros tratam a
Fundamentacdo Tedrica: abordando o frevo, a sinestesia e o design; Método:
dedica-se a metodologia de procedimento e detalha o método de Bruno Munari
(2008); Projeto: que apresenta as etapas do processo de criacao e o resultado final.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 FREVO
2.1.1 Origem e historia

O frevo e o carnaval estdo ligados intimamente. E necessario, portanto, devido a
essa associacao, que entendamos a origem e histéria do frevo-de-rua como parte

integrante do carnaval.

O carnaval teve sua origem no entrudo, manifestacdo portuguesa trazida para o
Brasil durante o periodo colonial. A festa, que precedia a Quaresma, era conhecida
pelo exacerbado consumo de vinhos, da carne e do sexo. Costumava-se utilizar do
espaco publico como cenario para brincadeiras, estando nitida a participacdo do
povo, e assim considerado uma expressao popular. Estas brincadeiras eram
aplicadas entre amigos e por diversas vezes se tornavam violentas, onde as
pessoas arremessavam umas nas outras, baldes de agua, ovos, limdes-de-cheiro?,
tangerinas, pasteldes, luvas cheias de areia, assim como se esbarravam com
vassouras e colheres de pau. Também eram comuns nesta época as pessoas se
sujarem com farinha, gesso e tinta (VALADARES, 2007, p. 47).

Com a proposta de tornar uma festa mais civilizada, e motivado pelas atitudes
violentas no entrudo, o governo proibiu em 12 de fevereiro de 1863 a comemoracéo
da festa nas ruas de todo o territorio nacional (DUARTE, 1968 apud VALADARES,
2007). A musica e a danca foram introduzidas aos clubes, mas em desacordo,
somente o Estado de Pernambuco ndo cumpriu a nova ordem, continuando a
comemorar a manifestacdo tanto no espagco urbano, quanto nos clubes
(VALADARES, 2007).

A elite recifense aproveitava os festejos em bailes denominados mascaradas.
Visando desfrutar mais do potencial da cidade, logo comecaram a ocupar as ruas
com luxuosos espetaculos de agremiacfes. Os clubes de alegoria e critica, como
eram chamados tais espetaculos, se tratavam de um modelo de exibicdo excludente,

restrito a aristocracia e aos intelectuais (Dossié de Candidatura, 2006, p. 22).

1 Bolas de cera contidas de agua perfumada.
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Durante as apresentagcfes havia muita repressdo policial a mobilidade das massas
nas ruas da cidade, que se restringiam a expectadores dos desfiles, que tinham um
discurso moralizador e culto, realidade que néo condizia com as camadas populares.
Esses agentes limitadores sofreram grande resisténcia e a partir da década de 1880
a participacdo do povo tornou-se mais marcante e efetiva, o que resultou em uma
‘democratizacdo’ da festa, trazendo implicacdes também na muisica (ARAUJO,
1997).

Com maior condicdo de se manifestar, da periferia, dos trabalhadores do cais, dos
capoeiras, das prostitutas e dos marinheiros, principalmente, derivaram os primeiros
clubes pedestres 0os quais se incorporou a atmosfera fervorosa e agressiva que a
cidade transparecia, usando-a como palco para a celebracdo (Dossié de
Candidatura, 2006).

Das mais representativas agremiacdes do carnaval, os clubes de rua derivam de
varios elementos. Os desfiles de bandas militares, a capoeira e as procissoes
serviram como inspiracdo para a construcao desses tipos de agrupamentos da forma
como 0s conhecemos atualmente, como cita José Ataide de Melo (1982 apud
NASCIMENTO, 2008), “Hoje, como antigamente, os mesmos que dirigem as
entidades carnavalescas, dirigem também, as entidades religiosas. As chamadas

irmandades”.

Prioritariamente chamados de clubes pedestres, os clubes de rua eram conduzidos
pelos mestres de cerimbnia e estandartes, a reverenciar outros clubes e
personalidades de estima, seguidos dos brincantes que constituiam o maior volume
do cortejo acompanhado da banda de metal (OLIVEIRA, 1985, p. 20). Por fim se tem
o cordao, que era constituido pelos socios devidamente uniformizados formando a
linha de tras, cada qual com o simbolo do seu respectivo clube, em seus respectivos
desfiles e assim iam & visita dos bairros e ruas da cidade do Recife (ARAUJO, 1997,
p. 208).

O frevo € proveniente das procissoes, festas religiosas e desfiles das bandas
marciais, que segundo Oliveira (1985, p. 83-85), eram acompanhadas por uma
banda de musica e pelos capoeiras, escravos recém-libertos que usavam a danca
para abrir caminho na linha de frente do conjunto de mdasicos, além de causar

enfrentamentos motivados por interesses pessoais e politicos.
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O ritmo foi se estabelecendo como carater préprio do grupo social urbano, que
compartilhava das brincadeiras nos dias que precediam a quarta-feira de cinzas.
Essa troca colaborativa e espontanea entre as orquestras e os folides frenéticos que
os acompanhavam deu origem a marcha carnavalesca pernambucana, que viria a
ser chamada de frevo (ARAUJO, 1997, p. 210).

E certo que a maioria de seus compositores ndo sdo nascidos na cidade, mas é

necessaria intimidade com sua atmosfera para que o frevo seja executado com

destreza e lealdade.
Reclama, a execucdo do frevo, sangue pernambucano nas veias. Nao é
tarefa para quem nunca o ouviu, hum terceiro dia de carnaval, no Recife.
Nem valores individuais pesam, isoladamente, na balan¢ca, como, de resto,
em nenhuma orquestra. [...] E preciso um cachet? especial, de cada musico
em particular e do conjunto global, para emprestar ao frevo seu corte ritmico
inconfundivel. [...] Como ha de suceder com dezenas de musicas, cantos e
dancas por esse mundo afora, o frevo possui moldura propria — o Recife,
seu clima proprio — o das ruas do Recife, o seu espirito proprio. [...]
Compreendam-se bem as razdes: o frevo ndo é espetaculo [...], mas
participacdo do povo. Se ndo ha povo participante, em quantidade e,
sobretudo, em qualidade, que Ihe dé corpo e alma, desfilard um

ajuntamento de virtuosi ou pseudo-virtuosi, ndo frevo (OLIVEIRA, 1985, p.
54-56).

Assim, o frevo nasceu na rua, criado para 0 povo, e se tornou um dos mais
importantes géneros da cultura popular pernambucana. O carnaval e o povo tiveram
papel principal enquanto agentes influenciadores na criacdo dessa identidade, se
apossando de forma muadtua um do outro (BENK, 2008). Foi desse processo que
nasceu o frevo, como produto da expressdo do povo e da legitimidade ao contexto
sociocultural da cidade do Recife e Olinda, transformando-se em uma caracteristica
identitaria nacional (Dossié de Candidatura, 2006, p. 118-119).

2.1.2 Carnaval de Olinda

Os carnavais de Olinda e Recife tiveram a mesma origem, contudo, o tempo, a
estrutura geogréfica e o desenvolvimento econémico das duas cidades contribuiram
para que a comemoracdo da festa fosse marcada por algumas diferencas. Este
capitulo busca mostrar como Olinda passou a ser o centro do Carnaval de Rua

Pernambucano e suas especificidades.

2 A palavra francesa ‘cachet’ sugere no texto o charme de cada musico empregado a orquestra.
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Segundo Silva (1991 apud HARCHAMBOIS e PONTUAL, 2007), na década de 1950
passou a ser papel de a Prefeitura Municipal organizar o carnaval de Recife. Essa
mudanca fez com que o carnaval-espetaculo (de passarela) recebesse maior
incentivo e apoio que o carnaval-participagéo (de rua), prestigiando entéo as escolas
de samba, em detrimento dos clubes de frevo, blocos, caboclinhos e maracatus. A
conduta dos organizadores do carnaval estava fazendo da festa pernambucana uma
imitacdo da carioca, levando Gilberto Freyre a advertir que o carnaval recifense

estaria correndo “perigo de morte”.

A partir 1979, os organizadores comecaram a tentar restaurar o carnaval de rua,
suprimindo a passarela. Foi durante essa época que nasceu a Frevioca e o Clube de
Mascaras “Galo da Madrugada” (1978) (figura 1), hoje uma das maiores
agremiacdes o qual concentra uma multiddo de folibes no sadbado de carnaval.
Contudo, em 1984 os espetaculos de passarela voltam a ganhar forca, devido as
pressdes da Federacédo das Escolas de Samba a Fundacédo de Cultura da Cidade do
Recife, centralizando os festejos na passarela instalada na Avenida Dantas Barreto
(SILVA, 1991 apud HARCHAMBOIS e PONTUAL, 2007).

Figura 1. Clube de mascaras Galo da Madrugada. Fonte: Arnaldo Carvalho, acervo JC Imagens.

Motivados por varios fatores ligados ao desenvolvimento comercial e mudancas na
infraestrutura, as ruas do Recife passaram a ficar vazias durante o carnaval, fazendo
com gue os brincantes migrassem cada vez mais para Olinda durante este periodo,

como nos mostra o depoimento do folido Alcides de Oliveira Galhardo:

[...] O carnaval de Olinda ‘engoliu’ o brilho do carnaval recifense. Uma série
de fatores contribuiu para isso. O desenvolvimento comercial fez com que
milhares de pessoas deixassem de morar no centro da cidade. No carnaval
as ruas estdo desertas. Apenas o bairro de S&o José ainda tem a
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frequéncia de carnavalescos porque permanecem em algumas ruas que
ndo sofreram desapropriacfes, para a construcdo de avenidas. Em Olinda a
Cidade Alta esta livre dessa consequéncia porque esta tombada por lei.
(depoimento transcrito por MELO, 1982 apud HARCHAMBOIS e PONTUAL,
2007).
Em Olinda, particularmente, existem também os clubes de boneco, a exemplo do
Homem da Meia Noite, criado em 1932, que se trata de uma figura especial para os
olindenses, que constitui uma relacéo identitaria e afetiva muito expressiva. A origem
dos bonecos se deu em Belém, mas Olinda foi a cidade onde eles cresceram e se
multiplicaram, por conta da relagdo intima e diaria dos moradores e transeuntes com
a arte e o artesanato, que facilitou o aprendizado e aperfeicoamento fazendo brotar

a grande geracao de bonecos gigantes (NETO, 1992 apud NASCIMENTO, 2008).

Como cenario mais importante do carnaval de rua, Olinda tem acompanhado o
crescimento efetivo da festa. Os moradores do Sitio Historico vem mantendo as
caracteristicas essenciais do carnaval de forma espontanea, porque é feito pelo
auténtico carnavalesco de forma improvisada e respeitando as possibilidades dos
brincantes, blocos e todos os elementos que o compdem. Outra justificativa a nédo
descaracterizacdo do carnaval Olindense, foi sua desinstitucionalizacdo, em 1970,
gue concentrou nos residentes da cidade a organizacdo da realizacdo das
comemoracdes carnavalescas, sempre promovido por pessoas que tem intimidade
com o folguedo (MELO, 1982 apud HARCHAMBOIS e PONTUAL, 2007).

Devido a sua popularidade e importancia social, nas décadas de 1960 e 1970 os
brincantes de Olinda iam em busca do frevo durante os dias que aconteciam a festa,
tendo a sua disposicdo trocas como Cariri Olindense, Ceroula e Pitombeira dos
Quatro Cantos, clubes pedestres como Elefante de Olinda e Marim dos Caetés e

clubes de boneco como o Homem da Meia Noite (figura 2 - 7).
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Figura 2. Sede da Troga carnavalesca mista Cariri Olindense. Fonte: Acervo Ménica Siqueira.

Figura 3. Estandarte da Troga carnavalesca Ceroula de Olinda. Fonte: Arnaldo Carvalho, acervo JC
Imagens.

~—

Figura 4. Troca carnavalesca mista Pitombeira dos Quatro Cantos. Fonte: Acervo G1.

Figura 5. Identidade Visual Clube Carnavalesco Misto Elefante de Olinda. Fonte: Jalio Klenker.

Figura 6. Troga carnavalesca mista Marim dos Caetés. Fonte: Acervo Arlindo Siqueira.

Figura 7. Clube de alegoria e critica Homem da Meia Noite. Fonte: Felipe Ribeiro, acervo JC
Imagens.
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Em Pernambuco, como visto anteriormente, desde o inicio do século existem os
chamados clubes pedestres — termo designado em fungdo da forma como as
agremiacfes se apresentavam — a pé — que tinham como membros pessoas de
grupos sociais menos abastados, originados da periferia. Em Olinda, havia surgido
uma configuragdo de clube que trazia na sua estrutura a mesma composicdo de
bandas de metal, mas ‘substituiram’ os estandartes por bonecos de 3 metros de
altura feitos de materiais como papel marché, fibra e tecidos, como a mulher do dia,
0 menino da tarde e o homem da meia noite (MORIM e VERAS, 2015).

Inicialmente o carnaval olindense era promovido pelos préprios moradores, com a
presenca de poucos turistas e visitantes do Recife, embora continuasse
proporcionalmente animada (BEZERRA; VICTOR, 2004, p. 27-28). Naquela época o
carnaval era festejado de forma mais conservadora, com a preocupacdo em
preservar as tradicbes e identidade pernambucana. Ao longo do tempo, outros
guestionamentos que surgiam com a juventude passaram a integrar a brincadeira,
com expectativas e valores bem diferentes dos pais e que faziam da festa

carnavalesca espaco de exposicao de suas formas de ver o mundo.

Em meio a este cenario, os processos historicos por que passava Pernambuco
pareciam convergir para a decadéncia da festa. Segundo o historiador Diogo Barreto
Melo, ndo s6 os anos de chumbo e sua tentativa de represséo e vigilancia serviram
como fator para o desaparecimento das tradicdes carnavalescas que justificavam a
fama e a forca cultural do carnaval local, havia a concorréncia da musica do frevo
com o rock and roll, o ‘frevo elétrico’ de Dod6é e Osmar e Morais Moreira, a Tropicalia
e, por fim, as escolas de samba, esta Ultima passou a ser vista como uma invasao
do carnaval carioca de grande popularidade no Estado, e vista por Gilberto Freyre

como uma “despernambucanizacéo” da festa (MELO, 2011).

O carnaval abria espaco para outras vivéncias e experiéncias que permeavam 0
universo juvenil, como o uso excessivo do alcool, a liberacdo sexual e exposicédo do
corpo, a libertinagem, o rir e o fazer rir, 0 uso da maconha e do langa-perfume, que

muitas vezes eram mal vistos pelos mais tradicionais e pelo governo (Ibidem).

Olinda, assim como Recife, foi um dos principais cenarios dos adeptos da
contracultura em Pernambuco, que almejavam celebrar as conquistas por eles

conquistadas, a liberdade do corpo, expressar-se e experimentar mais profunda e
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livremente. Havia uma juventude integrada politicamente com o movimento
internacional de contestacdo politica e comportamental, que usava basicamente
cabelos longos, roupas coloridas, servindo este modo de conviver como objeto de
critica politica aos anos de chumbo. A juventude ‘engajada’ se inspirava nos ideais
comunistas, que defendia a necessidade das resolu¢cdes dos problemas politicos e
sociais como caminho para a libertagéo coletiva (NAPOLITANO, 2014, apud MORIM
e VERAS, 2015).

Essa atmosfera que pairava sobre nas cidades de Olinda e Recife daria aos jovens o
vislumbre de usarem o carnaval como meio de expressao as criticas politicas ao
Regime e a época, de uma forma implicita e discreta o suficiente para ndo serem
submetidos & repressdo. E o caso das agremiacdes NOs sofre mas nds goza, no
Recife, e o Lingua Ferina e Eu acho € pouco (figura 8), em Olinda, que sugiram na
década de setenta como resisténcia e ironia a Ditadura, e era constituido por

individuos de classe média integrantes do movimento estudantil, ex-presos politicos,

artistas e militantes de esquerda.

Figura 8. Grémio Litero Recreativo Cultural Misto Carnavalesco Eu acho é pouco. Fonte: Arnaldo
Carvalho, acervo JC Imagens.

Embora houvessem inimeros conflitos de pensamento e comportamento entre os
mais ortodoxos e a juventude, se acredita que pelo menos a convivéncia
carnavalesca, sobretudo em agremiacbes como essas, era possivel. “Podemos

inclusive dizer que por trds deste simplificado dualismo, havia identidades mais
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fluidas e mutantes unidos na perplexidade do devir histérico” (MORIM e VERAS,
2015, p. 122).

2.1.3 Representagéo visual

Reiterando o primeiro capitulo, por estar associado ao carnaval pouco a pouco se
foram relacionando imagens e objetos que constituiram a memodria da sociedade

como repertorio visual do frevo.

Segundo Rafael Cardoso (2012, p. 62), o significado se da pela percepcdo dos
usuarios, da sua relacdo com os artefatos, numa troca ininterrupta de informacdes e
atribuicbes. Esse processo de significacdo se deu durante o0 nascimento e

consolidagcao do frevo como parte integrante da cultura pernambucana.

As primeiras apropriacfes estavam ligadas as apresentacdes de rua. Durante as
festas era comum o uso de estandartes, insignias de clubes, indumentarias e
acessorios - guarda-chuvas ou chapéu-de-sol como € descrito por Valdemar de
Oliveira em sua obra Frevo, Capoeira e Passo (1985, p. 112-118). O guarda-chuva
caracteriza o passista e tinha diversas funcdes. Usado por vezes para equilibrio
durante as acrobacias, outras vezes como arma, os capoeiras ludibriavam a policia
como sendo um mero acessorio. Eram feitos de ferro com canos pontiagudos, que

em momento de algum enfrentamento serviria para defesa e ataque.

A este repertorio foram introduzidas também caracteristicas de ordem religiosa e
militar, que expressava riqueza e luxo em suas fantasias. Outras caracteristicas
marcantes do segundo eram as referéncias de simbolos e elementos como espadas,
capacetes, tricérnios, das figuras masculinas e de corddes de lanceiros e soldados
(REAL, 1990 apud VALADARES, 2007, p. 52).

Os estandartes eram provavelmente os mais importantes artefatos da expressao
visual dos clubes, contendo todas as informac¢Bes ligadas ao mesmo. Estavam
marcados com a presenca de simbolos ligados ao oficio de seus fundadores ou
grupo a que o clube pertencia, como vassouras para o Clube Vassourinhas (figura 9)
e machados para o Clube Lenhadores (figura 10) (VALADARES, 2007, p. 52).
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Figura 9. Clube carnavalesco misto Vassourinhas. Fonte: DOSSIE DE CANDIDATURA, 2006.
Figura 10. Clube carnavalesco misto Lenhadores. Fonte: Sérgio Bernardo.

A alusdo ao trabalho, contudo, embora fundamental, era apenas um entre
os multiplos significados que os nomes de batismo dos clubes populares
comportavam. Pincel, vassoura, espanador, vasculhador, ciscador,
abanador pertenciam a uma classe de utensilios cuja principal funcdo era
limpar, espanar, caiar, clarear, lustrar, assear. Neste ponto, os clubes
pedestres filiavam-se a uma antiga nocao de Carnaval, segundo a qual a
festa representava um momento especial na vida da coletividade, um tempo
destinado a passar a limpo os fatos ocorridos na sociedade no ciclo de um
ano. Enfim, tratava-se de fazer, a seu modo e com as armas de que
dispunham, a critica aos costumes e a moral. Demonstravam, assim,
partiihar de préaticas e valores que as elites julgavam e pretendiam
exclusivas a seus pares (ARAUJO, 1997).

Nesse contexto, a danca e a musica ja tinham um discurso consistente que vinha
sendo divulgado pelos impressos desde os primérdios do Frevo. A imprensa se
atribuiu um papel essencial na construcao de imagens relacionadas ao carnaval, que
corroborou na disseminacdo do frevo junto a populacdo e aos novos suportes de
expressdo visual que surgiriam com a Revolucdo Industrial e a reproducdo de
produtos em grande escala. Novas imagens comecaram a ser estampadas
principalmente em capas de discos, que funcionavam como midia para divulgacdo

do frevo.

Dos mais importantes marcos visuais sdo o0s locais onde aconteciam as
manifestacdes (Bairros de Santo Antonio e Sdo José) que viriam a ser registrados
pelas fotografias, e, posteriormente, pela indUstria cinematografica. Esses suportes

conseguiam exprimir todos os elementos constitutivos do carnaval, as ruas onde
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aconteciam as festas, as indumentéarias usadas pelos componentes dos blocos, 0s
passistas, o movimento dos brincantes, os carros alegoricos, os estandartes, as
bandas (Dossié de Candidatura, 2006, p. 45-51).

As roupas, por sua vez, até a década de cinquenta, trazia a expressao individual do
passista, com uso de um traje que Ihe permitisse a execucéo da danca do frevo da
melhor forma. Naquela época eram geralmente visto pessoas com roupas longas,
embora ndo houvesse um padrdo determinado. A partir dos anos sessenta e
setenta, com o advento da contracultura e os ideias de liberdade sexual, a exposi¢cao
do corpo com roupas curtas e decotadas serviria como reflexo desse pensamento e

como resisténcia carnavalizada (MELO, 2011).
2.1.4 Frevo de rua

Para este trabalho, que tem como finalidade compreender os aspectos visuais em
decorréncia da sonoridade do frevo-de-rua, € importante uma descricao concisa das
caracteristicas desse tipo, e, neste caso, as informacfes que se seguem abordam-

no com mais atencéo.

Considerado uma musica popular, o frevo € uma expressao inerente a um corpo
social urbano, nasceu do povo, e ndo tem origem na celebracdo do conjunto de
produtos (tradicbes, crencas e/ou lendas) populares (TELES, 2012, p. 35).
Reconhecido como uma das mais importantes manifestacdes culturais brasileiras &

certa a possibilidade de tornar-se um género folclorico (OLIVEIRA, 1985, p. 41).

Esse ritmo, por assim dizer, se expressa por meio de diversos segmentos, que além
da mdsica, teve uma construcdo identitaria também na danca, indumentaria,
estandartes, organizacao das agremiacdes e no comportamento social, o qual hoje é
“reconhecido, vivido e explorado pelo povo, pela elite, pela industria, pelos meios de
comunicacao e pelo Estado” (VALADARES, 2007, p. 16).

O frevo surgiu da mistura de diversos elementos da musica europeia e africana em
nossa cultura (BENK, 2008, p. 17). Os primeiros compositores do género faziam
musicas bebendo de fontes como a modinha, o dobrado, a quadrilha, a polca e o
maxixe, ritmos muito tocados pelas bandas militares em festividades no Recife a

época. Essas bandas desempenharam um papel fundamental no desenvolvimento
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do frevo, pois foi nos desfiles dessas bandas que o frevo, aos poucos, foi tomando
forma (Dossié de Candidatura, 2006, p. 37).

Eles apelavam para o uso de instrumentos de metal e aceleramento das melodias,
adquirindo uma sonoridade frenética (OLIVEIRA, 1985, p. 27). O primeiro frevo a
surgir foi o de rua, e apesar do frevo-cancdo ter na sua introducdo todas as
caracteristicas desse tipo, apresenta distingdes nas partes onde entra o canto. O
que difere, sobretudo, o primeiro do segundo, é que ele é essencialmente
instrumental. Ele cresce, toma-se por uma nota aguda e diminui subitamente, como
se arrastasse a punho quem estivesse pela frente (OLIVEIRA, 1985, p. 36). O frevo
de bloco, por sua vez, tem uma configuracgdo musical diferente, porque é

acompanhado por instrumentos de corda e percussédo (VALADARES, 2007, p. 51).

De personalidade forte e violenta, o frevo de rua configura-se um ritmo efervescente
gue impera nas ruas de Olinda durante os festejos de Momo, magnetizando e
arrastando as pessoas que 0s ouvem. Sua personalidade € vista também em seus
titulos, a exemplo “é de frevé!”, “freio de ar’, “furacao no frevo”, “bomba de sete
estouros”, e ainda, nas musicas compostas durante as Guerras Mundiais, a primeira
em 1914 e a segunda em 1939, como “canhdo 75” e “langa torpedo” (OLIVEIRA,
1985, p. 37).

Existem, ainda, trés tipos de frevo de rua, chamados de coqueiro, abafo e ventania.
O primeiro € constituido de notas curtas e rapidas com sons muito agudos, de onde
advém seu nome, o segundo é feito para abafar o clube adversario, contendo notas
longas e dando forca aos trombones e pistons quando ocorre o encontro. O terceiro,
e ultimo, tem o0 som apagado a poucos metros de onde é emitido, ndo aconselhado
para tocar a céu aberto, ao contrario dos dois primeiros que foram feitos com essa
finalidade (RODRIGUES, 1991 apud BENK FILHO, 2008, p. 33-34).

3 SINESTESIA
3.1 O QUE E SINESTESIA

A sinestesia® é um fenémeno que pode ser abordado de duas maneiras distintas. A
primeira abordagem corresponde a condicdo neuroldgica (fisiolégica) onde um

determinado sentido sofre algum tipo de estimulo e este desencadeia

3 Do grego synaisthesis, cujo syn significa “juncdo” e aisthesis quer dizer “sensacdo” (BRAGANCA, 2010).
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automaticamente outro sentido simultaneamente (CYTOWIC, 1993 apud PRESA,
2008, p. 12). Ou seja, pessoas acometidas por essa condicdo tem a capacidade
involuntaria de misturar as sensacdes, podendo ouvir cores, saborear formas e
outras combinagBes pouco compreendidas por individuos tidos como ‘comuns’
(PRESA, 2008, p. 12).

A segunda abordagem, que tem mais conformidade com este projeto, corresponde
ao uso da sinestesia como figura de linguagem, o que diz respeito a capacidade que
os individuos tém em fazer analogias e associa¢fes voluntarias de ideias e sentidos,
simbolos e metaforas multissensoriais (IGLESIA, 2013). A linguagem humana esta
repleta de metaforas sinestésicas, isso acontece quando atribuimos qualidades
sensoriais diferentes a uma mesma expressao, ou seja, ao indicar uma qualidade a
um objeto com a classe pertencente a outro sentido. Quando dizemos que o cheiro
de algo esta delicioso, sabe-se que 0 cheiro ndo tem gosto, mas isso realca
gualidades positivas do aroma. Essas associacdes também dependem, de forma
geral, dos condicionamentos culturais ou experiéncias artisticas os quais o individuo
esta inserido (OROZCO, 2015).

Qualquer pessoa com a minima intimidade com o carnaval pode perceber que a
festividade desperta mutuamente um turbilhdo de sensacgdes, os individuos que a
vivenciam ao menos uma vez tem uma experiéncia multissensorial, que vai do sentir
ao perceber, imaginar, ouvir e ver, o que deixa clara sua similaridade com as
metéaforas sinestésicas, e torna necessario a abordagem da relacédo entre o que se

ouve e o que se vé (Musica Visual) no desenvolvimento deste projeto.
3.1.1 Mdsica visual

A masica € um tipo de percepcdo que permite muitas associacdes sensoriais com
outros sentidos. No livro Visual Music: Synaesthesia in Art and Music Since 1900, os
autores afirmam que “a teoria da sinestesia tende a separar a percepcdo dos
sentidos em unidades discretas, onde uma sensacdo encontrada é equivalente a
outra”, o qual a musica foi a percepcdo que permitiu essa analogia com maior

exatidao.
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Braganca (2010), estabelece a relagdo entre a sinestesia e a significagdo musical
com base em trés pontos de entendimento da significacdo musical proposto por
Jean-Jacques Nattiez:

[...] Aquilo que denominamos “significagdes”, quaisquer que sejam as
formas simbodlicas (linguagem, musica, mito, cinema, pintura, etc.) em que
aparecem, explicam-se semiologicamente por trés principios: todo signo é a
remissdo de um objeto a uma outra coisa (Santo Agostinho); o signo remete
a seu objeto pelo intermédio de uma cadeia infinita de interpretantes
(Peirce); estes interpretantes se repartem entre as trés instancias que
caracterizam todas as praticas e as obras humanas: o nivel neutro, o
poiético e o estésico (Molino) (BRAGANCA, 2010).

Os trés pontos citados se tratam de dimensdes de existéncia de um mesmo objeto
simbolico, que discorre sobre o processo de criagdo e composicao musical (nivel
poiético), a percepcao do objeto simbolico (nivel estésico) e a analogia do fenbmeno
simbolico em forma de matéria a outros objetos semelhantes (nivel neutro)
(MOLINO, s.d., apud BRAGANCA, 2010).

A musica escapa a uma descricdo mais objetiva, e quando se trata de explicar esse
tipo de percepcao, de modo geral se recorre ao uso da sinestesia enquanto figura de
linguagem para auxiliar nesse processo (BRAGANCA, op. cit.). A partir da criacao de
analogias, associacfes, simbolos e metaforas multissensoriais se torna mais
evidente a capacidade de relacionar o que se ouve com o que se vé (MAYER,
2015).

Segundo Natttiez (2004 apud BRAGANCA, 2010) a musica apresenta dois tipos de
remissdes: intrinseca e extrinseca, o qual a primeira mantém relacdo formal entre
estruturas musicais (notas e regras), ao passo que a remissao extrinseca se associa
a relacdo que o compositor faz entre a musica e alguma sensacdo, emocao,
imagem, ideologia ou qualquer outra referéncia, onde se da a percepcao musical e

ocorre a sinestesia.

A sinestesia seria um primeiro passo para a remissdo extrinseca, sugerindo
gue as significagBes externas a estrutura musical passam, geralmente, por
associagdes entre a sensagdo sonora e outras sensagfes, como visuais
(brilhos, cores, claro/escuro), movimentos (direcionais, circulares, estaticos,
dindmicos), densidades (denso, rarefeito), peso (leve, pesado) ou texturas
(liso, aspero). Mesmo que tais associagcbes nem sempre cheguem a se
mostrar conscientes, elas influenciariam nossa percepgdo (BRAGANCA, op.
cit, p. 82).
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Esse processo sensorial que a musica oferece sempre que existem
associacdes de imagens e acontecimentos nos reafirma seu carater
experiencial e sinestésico irrefutavel, e tem sido abordado diversas
vezes nha arte com a intencdo de estimular ao maximo sensacdes
diferentes (NAVARRO, 2004 apud PRESA, 2008).

3.1.2 Mdsica visual na arte

A analogia entre pintura e musica, cor e som, busca tracar um paralelo
entre os dois elementos com o objetivo de provar a origem dos sentidos
humanos. Compositores como Oliver Messien, Aleksandr Scriabin e
pintores como Wassily Kandisnky foram alguns dos artistas que usavam
0 conceito da sinestesia para desenvolver as suas obras (POPPER,
2007 apud PRESA, 2008). Wassaly Kandisnky, refletia em The Effect of
Color, 1911, “a cor é o teclado, os olhos sdo os martelos, a alma € o
piano com muitas cordas. O artista € a m&o que toca, tocando uma tecla
ou outra propositalmente, para causar Vvibragcbes na alma”
(GUGGENHEM, 2015 apud MAYER, 2016).

Desde o Renascimento, Leonardo da Vinci, Arquimboldo, Mersenne e
Castel tentam corresponder a cor a altura (frequéncia), onde os dois
ultimos estabelecem uma relacdo entre ambos, o qual cores mais
escuras estariam ligadas a sons mais graves e cores mais luminosas a
sons mais agudos. Mersenne elaborou, ainda, um sistema de
correspondéncia o qual atribui as notas mais graves a cor preta e as
mais agudas a cor branca (CASNOK, 2008 apud OROZCO, 2015).

Esta relacédo foi largamente explorada durante o periodo Barroco (1600
— 1800), que teve como objetivo a “estimulagdo dos afetos ou paixdes”
por meio da musica e poesia, e intensificada no século XVII, periodo

marcado pela busca a uma linguagem musical que pudesse manifestar
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0s sentimentos (amor, tristeza) de forma efetiva, tornando o discurso do

texto mais intenso. Esse pensamento ficou conhecido como “teoria” ou

“doutrina dos afetos™ (GATTI, 1997 apud OROZCO, 2015).

Gatti (1997, apud OROZCO, 2015), descreve resumidamente algumas

relacdes feitas por tedricos do periodo barroco que compartilhavam dos

pensamentos da “doutrina dos afetos” (tabela 1 e 2).

D6 maior

Ré maior

Mi maior

Fa maior

Sol maior

La maior

Sib maior

Mib maior

MATTHESON

Rude

Alegre

Penetrante

Generoso

Amoroso

Brilhante

Magnifico

Choroso

QUANTZ

Alegre

Alegre

Alegre

Prazeroso

Prazeroso

Alegre

Alegre

Cantabile

RAMEAU

Alegre

Alegre

Grandioso

Majestoso

Afetuoso

Brilhante

Intepestivo

CHARPETIER

Guerreiro

Alegre

Questionador

Doce, alegre

Tabela 1. Correspondéncia tonalidades maiores — afetos. Fonte: GATTI, 1997 apud OROZCO, 2015.

4 Do latim Affectus corresponde a palavra phatos e se refere ao estado de espirito humano (GATTI, 1997

apud OROZCO, 2015).



33

MATTHESON QUANTZ RAMEAU CHARPETIER
D6 menor Triste Melancélico Lamentoso Triste
Ré menor Devoto Terno Compaixao Devoto
Mi menor Aborrecido Terno Terno Lamentoso
Fa menor Doloroso Melancélico Lamentoso »
Sol menor Encanto Terno Afetuoso Magnifico
La menor Honroso Melancélico 2 2
Simenor Melancélico Melancélico Terno Melancélico

Tabela 2. Correspondéncia tonalidades menores — afetos. Fonte: GATTI, 1997 apud OROZCO,
2015.

As tabelas nos diz que os tons menores tem maior associacdo a sentimentos tristes,
enquanto os tons maiores tendem a ser relacionados a sentimentos alegres.
Contudo, os tons ndo sao suficientes para determinar as sensa¢des que um trecho
musical pode transmitir, variando de acordo com a interpretacdo pessoal de cada
compositor (OROZCO, 2015).

Contudo, foi no século XIX que o tema passou a ser mais discutido e difundido
cientifica e artisticamente. Alexander Rimington projetara um instrumento que, de
forma silenciosa, difundia cores. O “teclado de cores” (color-organ) acabou se
tornando uma denominacdo comum entre outros instrumentos do género (OROZCO,
2015). Em 1910, o compositor Alexandre Scriabin compds a sinfonia “Prometheus o
poema de fogo” (tabela 3), a primeira com partitura propria para execucao no teclado
de cores (GONCALVES, 2011).



NOTA MUSICAL

€

C#

D

D#

F#

G#

A

COR

Vermelho

Violeta

Amarelo

Cinza/purpura
(Steel)

Prata

Vermelho escuro

Azul marinho

Rosa alaranjado

Purpura

Verde

Cinza-purpura

Azul celeste
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SENTIMENTO/IMAGEM

Desejo humano

Desejo do espirito criativo

Alegria humano

Humanidade

Sonhos

Diferenciacao do desejo

Criatividade

Ladico

Descida do espirito a matéria

Materialismo

Arrebatamento

Sonhos

Tabela 3. Correspondéncia cor-som de Scriabin. Fonte: BASBAUM, 2002 apud OROZCO, 2015.

Wassily Kandisnky (figura 11), Mondrian (figura 12), Paul Lee e Kupka foram artistas

contemporaneos que também buscavam incorporar em suas obras “a nao

materialidade da mudsica, ritmo na pintura, para as construcdes abstratas e

matematicas, como que notas de cores repetidas, cores em movimento” (lbidem). A

arte é, portanto, o meio o qual o individuo propde uma comunicacdo multissensorial

e a sinestesia possibilita a vivéncia dessas multiplas sensacées (OROZCO, 2015).



35

- I

=
i

'E:-L'n'.I;:',EE-IE
o = I N

Figura 11. Impressao lll, Wassily Kandinsky. Fonte: Dominio Publico.

Figura 12. Broadway Boogie-Woogie, Mondrian. Fonte: Dominio Publico.

O cinema e a animacao também foram influenciados pelo carater multissensorial que
a sinestesia proporciona. Esses conceitos sinestésicos inspiraram a animacao
‘Fantasia” (figura 13) de Oscar Fischinger, que permuta entre muasica e artes
plasticas (GONCALVES, 2011). Fantasia € um filme voltado para o publico infantil,
onde histérias sdo narradas exclusivamente através de imagens e inspirado na
musica classica, o que corresponde quase totalmente com estre trabalho, servindo,

portanto, de exemplo para 0 mesmo.

Figura 13. Animacao Fantasia, Oscar Fischinger. Fonte: YouTube.

Figura 14. A invencao da cor, Hélio Oiticica. Fonte: Dominio Puablico.

O neoconcretismo emergiu no final da década de 50 para o inicio da década de 60,
se sustentava numa filosofia marcada pela volta a tudo que € humano e sensivel, e
teve a “cor e seus multiplos significados emocionais” como forma de se expressar
(PINTO, 1994 apud OROZCO, 2015). Durante o movimento no Brasil, Hélio Oiticica
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formulou o conceito suprassensorial, que teve como objetivo instigar os sentidos do
espectador. Em sua obra “A invengao da cor” (figura 14) ele explora a coloragéo
como agente influenciador as sensac¢des humanas, onde a cor de cada parede, a
interacdo mutua das cores e a incidéncia do sol causaria ao perceptor uma gama de
sensacgdes (OROZCO, 2015).

3.1.3 Experimentos musico-visuais

Assim como discutido no capitulo anterior, a composicdo musical, a partir da
perspectiva sinestésica, apresenta hipoteticamente remissdes extrinsecas em dois
niveis, apresentadas sob a vista de remissfes sinestésicas e evocagdes externas ao
fendmeno musical, o qual, atuariam como uma mdusica (sensacdo sonora) que
provoca outros sentidos (tato, visdo), evocando “uma imagem, um poema, uma
vivéncia pessoal” (BRAGANCA, 2010).

Alguns experimentos indicam como a musica proporciona sensacdes ao expectador,
0s autores buscam através destes experimentos correlacionar sentimentos e sons. E
interessante dar destaque aos dois trabalhos que serviram de base para este
projeto. O primeiro pode ser encontrado em “Parametros para o estudo da sinestesia
na musica”’, de Braganca (2010), onde o mesmo classifica os eventos musicais em

categorias sinestésicas (brilhante, escuro).

E bastante usual a esses eventos mencgodes a “densidade, pressédo, movimento, calor
e textura”, onde “em cada uma destas sensacdes, podemos encontrar, pelo menos,
dois pdlos opostos, que sdo, geralmente, extremos de um continuo de
possibilidades”. E, continua, descrevendo sobre as relagdes entre cores e elementos
musicais, que embora permita um grau maior de subjetividade, sugere uma
tendéncia a cores proximas ao vermelho serem associadas a elementos musicais
mais agitados, densos e quentes, em contrapartida aos elementos musicais mais
tranquilos que tendem a ser representados por tons mais frios, como o azul ou

violeta.

As consideragfes citadas acima se deram a partir da andlise da obra “Turangalila —
Joie du sang des étoiles”, de Oilivier Messian, que consistiu na descricdo das

sensacgOes despertadas no autor enquanto ouvia a peca.
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O segundo trabalho que servira de referéncia para o desenvolvimento da identidade
visual proposta por este projeto, “Sinestesia: Musica y Color”, de Daniel Alfayate De
La Iglesia, propbe um experimento com cinquenta e trés ouvintes nao-sinestetas
submetidos a trechos musicais extraidos de géneros como eletroacustico, classico,
japonés tradicional e pop-rock, que os categorizaram dentro de uma paleta de cores
e descrevendo as sensacdes que aqueles sons os traziam, com a finalidade de
perceber algum tipo de padrdo que nao-sinestetas teriam sobre mdusica e cor
(IGLESIA, 2013).

Descreveu como sendo resultado as caracteristicas analisadas (saturacao e brilho,
por exemplo) que, sons mais estridentes tendem ser associadas a cores mais vivas
com maior saturacdo quando mais agudos e escuras e com menor brilho quando
mais graves — desperta sentimento de inseguranca e angustia. Sons mais melédicos
evocam cores mais apagadas com menor saturacdo quando suaves ou cores mais
claras e brilhantes quando agudos e provocam sentimentos de tranquilidade e
alegria, correspondendo a ambientes de fantasia. Em caso de sequéncias

monotonas sao associadas a cores frias e opacas.

i e

m15 m47

Figura 15. Sequéncias com menor saturagdo. Fonte: IGLESIA, 2013, p. 34.

Os graficos (figura 15) demonstram a andlise do autor quanto a ocorréncia de cores
a partir de trechos de musica classica. No que corresponde ao “m15” ha um conjunto
de cores ndo saturada e pouco vividas, o trecho da muasica analisada predomina o

uso de flauta e instrumentos de cordas, com sons agudos e tons suaves. Os graficos
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sdo semelhantes, porém o “m47” contém mais cores vivas, o trecho analisado tem

um ritmo com tom agudo mais intenso, mas a harmonia musical se mantém (lbidem).

: TONALIDAD
SONIDO COMENTARIOS Y GENERO
Apasio- Pareja . Mezcla
R
s nado discutiendo vip Clasica
m47 Fantasia FI,(?resy et Princesa Ag,U(.ja
pajaros de hadas Clasica
m48 Alegria  Primavera Bucélico quores Ag,U(.ja
Vivos Clasica
i Esperanza
. ¢ ¢ BSO de nifo
sobre Libertad  Energia ; )
pelicula  abriendo Mezcla
111 nubes
un regalo Clasica
Manana Cielos
fresca azules

Tabela 4. Comentarios dos entrevistados. Fonte IGLESIA, 2013, p. 43.

O autor relaciona na tabela sentimentos despertos pela musica classica (tabela 4),
gue vao da alegria, felicidade e angustia, mas que também abre espaco para o
campo imagético a partir dos comentarios “flores e passaros” e “céu azul”. Assim
como a musica classica, o frevo de rua (instrumental) tem uma gama imensa de

possibilidades a serem exploradas.
4 DESIGN
4.1 DESIGN GRAFICO E SIGNIFICACAO

O design grafico € um processo que se da no campo imagético, através da
articulacdo de elementos visuais, sendo uma area especifica do conhecimento o
gual foi definido por meio de um conjunto de objetos, praticas e informacdes, que
envolvem o social, a técnica e também significacbes, que tem como objetivo
comunicar — produzir um discurso, usando aspectos informativos, estéticos e
persuasivos - fazendo uso de uma série de procedimentos e ferramentas (DOBLIN,
1980 apud MARQUES,2000).

Se trata de um processo criativo de elaboracéo de projetos e artefatos que tem por

objetivo a interacdo entre usuérios e objetos, buscando estabelecer uma relagcéo
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positiva entre ambos. O processo de criacdo dos projetos de design esta
intimamente ligado as condi¢des socioculturais em que o individuo esté inserido, e
dependem diretamente do repertério e conhecimento histérico o qual o designer faz
parte, que irdo influenciar suas “capacidades de associac¢do, organizagao e analise”
(ASSIS, 2017). Esse repertério fica conservado em forma de experiéncia na

memoria, que € acessada sempre que necessario, como um banco de informacdes.

E evidente, portanto, que muitos projetos da comunicacgéo visual tem como objetivo
a preservacdo da memodria individual ou coletiva e/ou prestar-lhe homenagem. A
maior parte desses projetos visuais se preocupam em “registrar, preservar,
reproduzir e identificar pessoas, lugares, objetos ou classes de dados visuais”, e tem
como motivagdo de maior alcance “a utilizacdo de todos os niveis dos dados visuais

para ampliar o processo de comunicacao humana” (DONDIS, 1997).

Rafael Cardoso (2012, p. 61) pontua que existe um conjunto de seis fatores que
permeiam a significacdo dos artefatos: uso, entorno e duracdo, quanto a questao
material;, ponto de vista, discurso e experiéncia, quanto a percepg¢ao do usuario.
Esses fatores incidem de forma mutua uns sobre os outros e sobre o objeto gerando
o seu significado. ‘Uso’ corresponde ao funcionamento do artefato, sua
operacionalidade; ‘entorno’ compreende os processos de modificagbes ao redor do
artefato; ‘duracado’ abrange todo seu ciclo de vida, desde a sua criacdo a sua
destruicdo. Ponto de vista, discurso e experiéncia equivalem as perspectivas sobre o
objeto, o repertorio discursivo acerca do mesmo e a relacdo individual de cada

usuario com o objeto, respectivamente (CARDOSO, 2012).

Um péster para uma chamada de uma prévia carnavalesca do bloco, por exemplo,
estaria desmembrado da seguinte forma: 1. Uso: O ato de comunicar o evento; 2.
Entorno: Toda a paisagem que cerca o poster quando fixado nas ruas da cidade,
guase como um quadro vivo, que se modifica aceleradamente, seja pela substituicao
dos pésters ao redor, seja pelas intervencdes urbanas, e, posteriormente, quando
saem do espaco publico e sdo levados para espacos privados, seu significado passa
de comunicar a objeto decorativo; 3. Duracdo: Quando da sua impressdo a sua
destruicdo, quanto maior tempo de conservacdo, maior a incidéncia do uso e entorno
sobre ele; 4. Ponto de vista: O lugar de onde o observador se posta para ver o

objeto, se consegue enxergar o todo ou suas partes, podendo influenciar na sua
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capacidade de compreensdo; 5. Discurso: O repertério transcrito em linguagens
verbais e visuais, que agregam sentido a traducdo do projeto pelo observador; 6.

Experiéncia: A relacdo Unica e intima que cada observador tem com o artefato em si.

O design gréfico se relaciona com a criatividade, tecnologia, significado e linguagem.
O papel da linguagem e repertério é essencial para qualquer processo criativo e
desenvolvimento de projetos. E por meio da linguagem que os seres humanos
articulam seus pensamentos. A lingua ou ‘lingua ampliada’®, portanto, se trata de um
conjunto de significados perceptiveis sensorialmente como signos visuais e
auditivos, que abrange nao sé a linguagem verbal, mas também a musica, a plastica
e aimagética (CARDOSO, 2012).

A abordagem do termo linguagem trazida pelo Novo Dicionario Eletrénico Aurélio
(apud BRAIDA, 2009) expbe que:
8. E. Ling. Todo sistema de signos que serve de meio de comunicacao entre
individuos e pode ser percebido pelos diversos érgdos dos sentidos, o que
leva a distinguir-se uma linguagem visual, uma linguagem auditiva, uma

linguagem tétil, etc., ou, ainda, outras mais complexas, constituidas, ao
mesmo tempo, de elementos diversos.

Assim, é papel do designer desenvolver objetos de uso e sistemas de comunicacao
através de processos de significacdo, o que faz dele uma linguagem, onde “o
sucesso da acdo do designer esta diretamente vinculado a materializacdo de suas
idéias em produtos, que, pelas possibilidades de uso, gerem significagao” (NOJIMA,
2006 apud BRAIDA, 2009).

Os condicionantes de significado guiam, portanto, as relacbes homem-produto, o
gual a busca de designs cuja interacdo experiencial entre ambos, ou seja, a ligacéo
afetiva do usuario com o objeto na elaboracdo dos projetos tem adquirido maior
importancia. O design passa a convergir materialidade com a experiéncia do usuario,
dando atencdo indispensavel as sensacdes humanas, de modo a estimular o
significado, sentimento, emocdes e valor que o0 perceptor atribui ao artefato
(SCHIFFERSTEIN e HEKKERT, 2007 apud PEREIRA, 2011, p. 105).

5 Expressao batizada por Dondis A. Dondis, que trata a lingua como linguagem verbal, mas também a
musica, a plastica e aimagética (CARDOSO, 2012).
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A humanidade est4d sempre criando uma paleta sensorial de expressao
visual e verbal que é infinita. Sempre usou simbolos para expressar
imensamente a individualidade, o orgulho, a fidelidade e a prosperidade. O
poder dos simbolos continua fugaz e misterioso — uma simples forma pode
engatilhar instantaneamente a lembranca e despertar as emocdes
(WHEELER, 2008).

Para tal, o designer precisa gerar no usuario um estimulo que desperte suas

sensacdes a partir dos sentidos humanos, os quais a este trabalho dar-se-a principal

atencdo aos sentidos da visdo e audicdo como agentes influenciadores dessa

percepcao sensorial decodificado como projeto de design.

4.2 IDENTIDADE VISUAL

O ser humano é um ser visual. “As imagens agem diretamente sobre a percepcao do
cérebro, impressionando primeiro para serem depois analisadas, ao contrario do que
acontece com as palavras”. Todos 0s elementos visuais — cores, formas, texturas -
notados pelos individuos comunicam alguma coisa. Em se tratando de comunicacéao,
a civilizacdo e o homem moderno privilegia a visdo, em detrimento dos outros
sentidos (STRUNK, 1989).

A identidade visual € algo intrinseco as coisas, em geral tudo que nos rodeia tem
componentes que o identificam visualmente. “A identidade visual é o que singulariza
visualmente um dado objeto; € o que o diferencia dos demais por seus elementos
visuais” (PEON, 2001).

‘Enquanto as marcas falam de modo virtual para a mente e para o coracdo, a
identidade da marca é tangivel e apela para os sentidos”. A identidade expressa de
forma sintetizada uma marca, dando apoio, comunicacdo e visibilidade de forma
mais palpavel. E a expressdo visual e verbal de uma marca. O conceito da
identidade se desdobra, dando origem a um nome e um simbolo, que evoluem e se

tornam “uma matriz de instrumentos e de comunicac¢ao” (WHEELER, 2008).

Segundo Cullen (apud Wheeller, 2008), a identidade de uma marca se torna
consistente quando consegue reunir elementos importantes para Sseus
consumidores, como emoc¢ao, contexto e esséncia, a fim de torna-los perceptiveis
para o publico alvo, de forma a sintetizar os atributos da marca, tornando-a

expressiva.
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A ciéncia da percepgdo investiga como os individuos reconhecem e
interpretam os estimulos sensoriais. O cérebro reconhece e memoriza
primeiramente as formas. As imagens visuais podem ser lembradas e
reconhecidas de forma direta, enquanto o significado das palavras tem que
ser decodificado. A cor vem em segundo lugar. A cor pode incitar uma
emocao e evocar uma associacdo de marca. O cérebro leva mais tempo
para processar a linguagem, assim o conteddo vem em terceiro lugar,
depois da forma e da cor (Ibidem).

As diretrizes e elementos gréficos que definem as representacbes visuais da
identidade de uma marca podem ser classificados em varias categorias e tem por
objetivo expressar os valores fundamentais e a cultura prépria do objeto e/ou
empresa em questao. Esses elementos podem ser combinados a fim de propor uma
unidade e identidade a todos os itens da apresentacdo de um dado objeto®
(WHEELER, 2008). O escopo deste trabalho consiste no projeto de uma Identidade

Visual, o qual sera abordado posteriormente suas caracteristicas e desdobramentos.

Todo sistema de identidade visual tem objetivos especificos proprios, porém, alguns
objetivos sdo comuns a todos, tendo como seus dois objetivos principais a
identificacdo e memorizacdo do objeto pelo publico consumidor e a transmissao de
uma mensagem o mais positiva possivel (PEON, 2001). Segundo Wheeler (2008)
‘uma identidade visual facil de lembrar e imediatamente reconhecivel viabiliza a

conscientizagao e o reconhecimento de uma marca”.
4.2.1 Elementos do Sistema de Identidade Visual

O Sistema de Identidade Visual se divide em primario, secundario e acessorios, 0
gual o primeiro corresponde aos elementos que servem de base para seus
desdobramentos, sendo de essencial importancia para o sistema, sdo eles: o
simbolo, o logotipo e a marca. Os secundarios correspondem a elementos
dependentes dos componentes primarios, e sdo: as cores e o alfabeto institucionais.
Os acessorios, por sua vez, ndo sao elementos obrigatorios e se classificam em:

grafismos, normas para layout e mascotes (PEON, 2001).

E preciso observar com detalhe cada caracteristica constituinte da Identidade Visual
a fim de usar de forma coerente a favor do projeto grafico. Neste topico sera
abordado o simbolo como marca figurativa, o qual corresponde ao desenho, imagem

e formas fantasiosas em geral.

6 “Objeto” pode se referir a uma empresa, grupo, ideia, produto ou servico (PEON, 2001).
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4.2.1.1 Elementos primarios
Simbolos

Um simbolo de forma sintetizada transmite uma imagem a ser mais facilmente
assimilada, traduzindo com clareza mensagens desejadas (FRUTIGER, 2007). O
simbolo deve contribuir para a leitura imediata e deve ter formas que facilitem sua
reproducdo. Segundo Wheeler (2008), € imprescindivel que as formas sejam
possiveis de identificacdo para que haja a agao de leitura, porém inversamente, “a
leitura ndo é necessaria para a identificacdo das formas”, pois “o cérebro reconhece

formas distintas que fazem uma impressao mais rapida na memdria”.

Os simbolos correspondem aos sinais graficos que substituem o registro do nome da

instituicdo e podem ser definidos de acordo com as seguintes categorias:
Tipogréfico

Também conhecido como monograma, o simbolo tipografico corresponde a um
design Unico composto por uma ou mais letras de forma a contribuir para facil

assimilacao da marca pela memoéria (WHEELER, 2008).

Os individuos tem uma pré-disposicdo a reduzir a escrita e a linguagem, essa
tendéncia indica as possiblidades de associacdes possiveis de forma continua e
gradativa, seja em prol de empresas comerciais ou politicas, grupos éticos ou
sociais. Nas “classificacdes técnicas complexas” também ha uma propensao a se
limitar as letras iniciais das palavras, o que torna sua legibilidade, escrita e leitura
mais facil. Desta forma, o objetivo do artista grafico € propor novas formas
expressivas que comunique de forma rapida e seja de facil memorizacao pelo
observador (FRUTIGER, 2007).

Figurativo

Também conhecida como pictérica, é representada por uma imagem de forma
explicita, visando o reconhecimento imediato do mesmo. Pode corresponder as
caracteristicas da empresa ou aludir ao produto ou servi¢go que oferece (WHEELER,
2008).



44

Ideograma

Figura estilizada de um conceito, um atributo intangivel. A representacdo de uma
ideia através de um objeto, a fim de mostrar uma ligacdo da empresa, mesmo nao
tendo qualquer relacdo com o objeto desenhado, com significado simbdlico que a

identidade visual transmite.
Abstrato

Uma representacdo figurativa que foi estilizado de forma a perder o carater
figurativo, que ndo tem nenhum significado pré-existente (STRUNK, 1989).

Emblema

Os emblemas séo acrescidos as marcas segundo a classificacdo de Wheeler (2008)
e apresentam o nome da empresa integrado de um desenho pictorico, de forma que
nunca sao utilizados separadamente. Porém costumam apresentar problemas de

legibilidade quando miniaturizados.
Logotipo

Logotipo se trata de uma ou mais palavras independentes correspondentes ao nome
de uma empresa ou um acrénimo’. Logotipos bem desenvolvidos adotam uma
palavra (ou palavras) de boa legibilidade de uma fonte tipogréafica, podendo ou néo

integrar podem integrar elementos pictoricos ou abstratos (WHEELER, 2008).

Os logotipos podem ser feitos com fontes existentes ou com
letras personalizadas. Atualmente, muitos deles tém varias
versdes para uso em situacdes diversas. Um logotipo faz parte
de um programa de identidade mais abrangente, que o
designer concebe como uma linguagem viva (e mutante) de
acordo com as circunstancias” (LUPTON, 2006).

Tendo como caracteristica fundamental a obrigatoriedade de uma combinacédo de
letras, o logotipo pode optar por conter nimeros ou ndo. Esses elementos podem
sofrer modificacdes de forma a serem adequados ao projeto, desde que sejam

reconhecidos os fonemas e nimeros originais. O objetivo de um logotipo é o de que

7 Palavra que se forma pela juncdo das primeiras letras ou das silabas iniciais de um grupo de palavras, de uma
expressao (in Diciondrio Aurélio).
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ele possa ser efetivamente lido, caso contrario, serdo caracterizados como marcas
figurativas (PEON, 2001).

Os logotipos podem ser classificados, segundo a autora Maria Luisa Péon (2001) da

seguinte forma:
Baseados numa familia existente

O que dé identidade ao logotipo é a forma o qual os caracteres estao posicionados
ou a peculiaridade da familia tipografica escolhida.

Formados por familias modificadas

A familia tipogréafica escolhida é redesenhada total ou parcialmente ou sofrem
alteracoes de ordem de leitura - do horizontal para o vertical — ou de espacamento,

objetivando tornar o logotipo mais exclusivo.
Formados por tipos desenhados especialmente para este uso

Se trata de caracteres desenhados para determinado logotipo e que posteriormente
passam a integrar uma familia, € um projeto que exige muito cuidado para néo

comprometer a legibilidade requerida.
Letterings

Outra técnica que tem adquirido mais espaco no universo dos logotipos, sdo 0s
letterings. A ideia é usar as formas e pesos das letras para criar palavras com mais
criatividade, originalidade e emocdo. Maria Luisa Péon ndo faz mencdo aos

letterings, porém a autora deste trabalho achou conveniente sua citacao.
Logotipos conjugados a grafismos

Possuem alguns elementos graficos acessorios, além dos caracteres. Tem papel

coadjuvante a tal forma que ndo podem ser aplicados de forma isolada.
Logotipos exclusivamente tipograficos

Contém apenas caracteres em sua formacao, independentemente se por uma fonte

existente ou desenhada exclusivamente para o projeto.
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Marca

A marca consiste em uma simples associacdo entre um simbolo e um logotipo,
podendo o projeto exigir modificagbes mediante a combinagdo de ambos. A
aplicagéo de todos os elementos da marca podem ser utilizados separadamente e
ainda assim compor o significado (PEON, 2001).
A marca é a promessa, a grande idéia e as expectativas que residem na
mente de cada consumidor a respeito de um produto, de um servigo ou de
uma empresa. As pessoas se apaixonam pelas marcas, confiam nelas,
acreditam nelas, sdo fiéis a elas, compram e acreditam na sua

superioridade. A marca € como a escrita manual. Ela representa alguma
coisa” (WHEELER, 2008).

4.2.1.2 Elementos secundarios
Cores institucionais

Séo formadas pela combinacdo de determinadas cores, devendo ser aplicadas
sempre Nnos mesmos tons. As cores institucionais, embora configurem um elemento
secundario, tem uma importancia muito relevante na eficiéncia do sistema, pois tem
um alto grau de predominancia. Em geral se devem usar até trés cores, pois 0 uUso
excessivo pode gerar problemas na eficiéncia do sistema, exceto quanto a
originalidade (PEON, 2001).

Alfabeto Institucional

A tipografia € um elemento que tem como principal objetivo a assimilacdo de
contetdo e, por isso, € necessario muita atencdo em sua construcdo e/ou uso.
Sendo uma importante ferramenta da linguagem visual, esses sistemas tém como
funcao facilitar a compreensdo do publico ao conteudo exposto de forma rapida e
clara. (LUPTON, 2006, p.113).

O alfabeto institucional corresponde a familia tipografica que auxilia os elementos
primarios do sistema de identidade visual, devendo se relacionar de forma

harmoénica com estes.
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4.2.1.3 Elementos acessorios
Grafismos

Sao elementos graficos, geralmente abstratos, cuja funcdo é destacar algum

conceito ou auxiliar na organizacao visual de layouts.
Normas para layouts

Normas para o desenvolvimento de pecas graficas (folders, displays) a serem
veiculadas pela instituicdo. Geralmente sdo utilizadas por sistemas extensos e
completos, onde empresas de grande e médio porte tendem a produzir impressos de
forma continua e que devem obedecer um mesmo padr&o (PEON, 2001).

Mascotes

Personagens, em geral animais ou objetos humanizados, utilizados para chamar a
atencdo de um publico-alvo especifico da instituicdo. Buscam estabelecer uma
identificacdo entre este publico e a imagem coorporativa, mediante exaltacdo de

alguma propriedade positiva da empresa.
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5 METODO
5.1 METODO DE PROCEDIMENTO

Este projeto tem como objetivo geral desenvolver uma identidade visual para um
bloco de rua infantil que represente o contetdo musical do frevo de rua, remetendo a

sonoridade e contexto o qual esté inserido, com base em experimentos sinestésicos.

O primeiro procedimento consistiu em investigar os clubes e como 0s mesmos tem
sido representados nos dias atuais. Em seguida, foi necessario pesquisar e
descrever com base teédrica todos os elementos que compéem o0 mesmo,
objetivando compreender as questdes culturais e aspectos que seriam relevantes

para este trabalho.

Em seguida foram abordadas as caracteristicas sinestésicas e sua influéncia na arte,
tanto quanto aos experimentos explorados por artistas e pesquisadores ao longo do
tempo, que buscam uma convergéncia de sentidos (visdo, audicdo) mediante a
composicao de suas obras, por analogia ou metafora. A titulo de pesquisa, também
foi desenvolvido uma etapa de especulacdo sobre o design e sua significacdo no
meio grafico contemporaneo, bem como os elementos que compdem uma
identidade visual. Em paralelo se fez necessario obter registros fotogréaficos, através

de levantamento pela internet e de visitas feitas as sedes dos clubes.

Finalizada a coleta iconogréfica e as discussdes tedricas, iniciou-se o projeto grafico
com foco no modelo de Munari, descrito mais detalhadamente na etapa de Processo
de Design. Por conseguinte, se iniciou a criacdo e elaboracdo do projeto de
Identidade Visual do bloco carnavalesco infantil “Mini Bloco Soul Feliz’, da

conceituacédo a concluséo.
5.2 PROCESSO DE DESIGN

No campo do design todo projeto deve ser desenvolvido através de um método.
Este, é formado por uma série de valores objetivos que ajudam o trabalho do
projetista criativo, e deve ser flexivel, podendo o método sofrer alteracdes
ocasionais, caso ele encontre outras formas que melhorem o processo (MUNARI,
2008).
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“Criatividade n&o significa improvisagcdo sem método” (Ibidem). Faz parte da rotina
do designer o trabalho direto com o conhecimento técnico de forma conjunta com a
pratica e a criatividade com o objetivo de desenvolver processos criativos. Para tal, €
importante considerar o técnico e tedrico, além da dedicacdo a experimentacdo e
esforco quanto ao processo até a realizacao do projeto (ASSIS, 2017, passim).

“A inspiragdo subita e irracional ndo € uma forga aceitavel no design. O
planejamento cuidadoso, a indagacgéo intelectual e o conhecimento técnico
sdo necessarios no design e no pré-planejamento visual. Através de suas
estratégias compositivas, 0 artista deve procurar solugcdes para 0s
problemas de beleza e funcionalidade, de equilibrio e do reforco mutuo
entre forma e conteddo. Sua busca é extremamente intelectual; suas
opgoes, através da escolha de técnicas, devem ser racionais e controladas”
(DONDIS, 1997).

Sendo assim, este trabalho tomou como base o processo de design de Bruno
Munari, apresentado em seu livro “Das coisas nascem coisas” (2008), e parte de um
conjunto de operac0des, dispostas em ordem logica com a intengcédo de chegar a uma
solucéo através de experimentacéo e verificacdo de modelos que pode ser utilizado
por qualquer projeto de design e se divide em doze partes: 1. Problema; 2. Definicdo
do problema, fase que determina o limite o qual o designer deve trabalhar; 3.
Componentes do problema; 4. Coleta de dados; 5. Analise de dados, serve como
guia do projeto 6. Criatividade, nesta fase o designer deve gerar alternativas para o
problema; 7. Materiais e tecnologia, fase da producéo grafica. 8. Experimentacédo de
materiais e técnicas; 9. Modelo em tamanho real para avaliacdo do projeto (mockup);
10. Verificacdo e validacdo do projeto. 11. Desenho de construcao, informacdes

necessarias para a construcdo do prototipo; 12. Solucéo, producédo da peca grafica.

As trés primeiras partes do método apresentado (Problema, Definicdo e
Componentes) esta descrito na Introducdo deste trabalho sob a denominacéo
Problema, onde o problema foi identificado e definido juntamente com os objetivos e
a justificativa. A coleta de dados se deu através de duas fases: 1. Uma pesquisa
bibliografica acerca de trés grandes temas: frevo, sinestesia e design, que déao
sustentacao tedrica ao trabalho e foi feita com base em livros, dissertaces e artigos.
2. Um levantamento de dados composto por duas etapas: uma entrevista com o

publico-alvo e uma andlise de similares.
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A entrevista com o publico-alvo consiste em um questionario direcionado a pais e
criangas entre 3 e 9 anos, que objetiva o conhecimento sobre o quanto a crianca €
exposta a musica do frevo-de-rua e qual o referencial imagético sobre o tema,
podendo servir de base para a criacdo da identidade visual. Essa técnica de coleta
de dados direciona com eficacia um contetdo sistematico de conhecimentos, e é
uma ferramenta que conduz o pesquisador a resultados satisfatérios em pouco
tempo (ROSA; ARNOLDI, 20086, p.17 apud OLIVEIRA, 2017).

A andlise de similares é realizada com dez amostras de agremiacdes carnavalescas
infantis — clubes de frevo, trogas, blocos e clubes de bonecos — e seus aspectos
graficos, com base na catalogacdo a partir de uma adaptacdo do modelo de
Valadares (2007) e o modelo de analise baseado na adaptacdo de Valadares
(2007), que se baseia em Joly (1996), Santaella (2005) e Dondis (1997) e Bringhurst
(2005).

O resultado destas pesquisas € comentado na etapa que consiste os Requisitos do
Projeto, o qual faz a analise dos dados coletados, que direcionara o projeto em
conteludo da sinestesia, abordagem do pubico alvo e composicdo do projeto, e
segue a linha de sustentacdo do trabalho Flavia Mayer (2016), em seu projeto do

livro infantil ilustrado, “No coracdo da orquestra”.

A etapa seguinte aborda as trés fases do método de Bruno Munari (2008) nomeadas
“criatividade, materiais e tecnologia e experimentacao”, que propde uma Geracao de
alternativas. Serao feitas as avaliacbes dos materiais coletados a serem usados no
desenvolvimento do projeto, além de usar a técnica de criatividade de afastamento
disposta por Flavia Mayer no trabalho citado acima, “que consiste em um
estranhamento e a invencdo de novas hipoteses, buscando inspiracdes em lugares

nao tado ébvios” (Ibidem).

Posteriormente vem a fase de Desenho de construcdo da Identidade Visual que
consiste na criacdo do projeto em si. E entdo, a etapa de Verificagcdo por meio da
avaliacdo do orientador deste projeto a respeito dos objetivos estabelecidos e se os

mesmos foram alcangados mediante a solugao encontrada pela autora.
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A partir do resultado da avaliagdo do projeto pelo orientador, vem a etapa de
Refinamento, onde sao feitos os ajustes finais, e, finalmente, o Produto Final, fase

final do processo de Bruno Munari (2008), denominado “solugéo”.

Todas as etapas podem ser acompanhadas na representacao grafica a seguir na

figura 16:
FASES TECNICAS RESULTADOS
qual é o problema, por
Reunido bibliografica : 5
£ que é um problema,
sobre a tematica A
como solucionar
PROBLEMA
pesquisa tedrics; posqulsa fundamentacao teodrica;
com o usuario (questionario, s
2 o comportamento do usudario;
entrevista, observacao); analise ¥ il
SH avaliagao dos similares
PESQUlSA de similares (Valadares)
- direcionamento para a
REQUlSlTOS analise dos dados coletados criacio do projeto
DO PROJETO
avaliagoes dos materiais
foriic st coletados a serem usados
GERACAO DE E:::;Zi) LS no desenvolvimento
ALTERNATIVAS do projeto
primeira fase de finalizacao : . .
DESENHO DE do projeto KB
CONSTRUCAO
verificacao do projeto com validagao e identificacao de
orientador problemas
VERIFICACAO
aponta as principais falhas refinamento do projeto a
do projeto partir das falhas encontradas
REFINAMENTO +—

NQ

~ PRODUTO
FINAL

Figura 16. Processo de design. Fonte: MAYER, 2016.

resultado
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6 PROJETO
6.1 PESQUISA COM O USUARIO — PAIS E CRIANCAS

A pesquisa serve como base metodolégica para obtencdo de respostas para
problemas a partir de um processo formal e sistemético. Marconi e Lakatos (s/d,
apud CHAER et. al., 2013) pontuam que “a pesquisa tem importancia fundamental
no campo das ciéncias sociais, principalmente na obtencdo de solugbes para

problemas coletivos”.

Essa pesquisa pode ser feita com base em trés formas de envolvimento com o
usuario: informativo, consultivo ou participativo. A pesquisa tem caréater
informativo quando o usuario € visto como fonte direta de informagéo, a de carater
consultivo, tende a buscar a opinido do usuario para tomadas de decisdo sobre o
projeto, nos dois casos sao usadas técnicas de observacdo, questionario e
entrevista. Finalmente, a pesquisa de carater participativo apresenta uma interacéo
maior com o usuario, o qual o envolvimento com o mesmo pode originar uma
tomada de decisao pode ser feita por ele, usando técnicas de brainstorming (CYBIS,
2003).

No presente trabalho optou-se pela pesquisa de carater informativo com o usuario
indireto - pais de criancas de 3 a 9 anos, por se tratar das principais pessoas que
intermediam o contato das criancas com o frevo-de-rua através dos blocos de
carnaval infantil, afim de proporcionar aos filhos maior conhecimento sobre cultura.
O guestionario visa obter informacfes sobre a presenca do frevo-de-rua na vida dos
usuarios diretos — criancgas, quais formas de contato com 0 mesmo e a importancia

desse convivio com o frevo e o carnaval de rua.
6.1.1 Questionario

Entre as diversas técnicas de coletas de dados, o questionario é facil de ser
viabilizado e é uma escolha bastante pertinente a ser empregada quando o objetivo
ao problema proposto correspondem a questfes de cunho empirico, que tratam a
“opinido, percepcao, posicionamento e preferéncias dos pesquisados” (CHAER et.
al., 2013).
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Se trata de uma técnica de investigacdo que contém um conjunto de questdes cujo
objetivo é obter informacdes sobre diversos aspectos das pessoas as quais sao
submetidas, como “conhecimentos, crengas, sentimentos, valores, interesses,
expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou passado etc” (GIL,

1999).

Neste projeto o questionario foi dividido em duas partes, os quais 0s usuarios foram
submetidos a sete questdes de multipla escolha, cinco questdes abertas e quatro de
escala linear, com o total de dezesseis perguntas direcionadas primeiramente aos
pais, com o titulo “sobre vocé” e posteriormente acerca dos filhos, “sobre seus

filhos”, que trata sobre a relagéo das criancas com o frevo-de-rua.

O questionario foi compartilhado com os usuarios online através do Google Drive e
WhatsApp (apéndice 1). A andlise objetivou compreender como o frevo-de-rua
interage com pais e criangas, e como um bloco infantil de carnaval poderia incentivar
esse contato. A seguir, serdo comentados os resultados dos questionarios, atraves

de graficos.
6.1.2 Resultado do Questionario

Com um total de vinte e cinco respostas, dos quais vinte e trés disseram ter filhos
entre trés e nove anos, o0 questionario busca esclarecer a relacdo de pais e filhos
com o frevo de rua. Dentre os pesquisados, vinte e trés pessoas demonstraram ter
bastante interesse pelo género musical (grafico 1), enquanto apenas dois se
disseram n#o interessados. E possivel observar quanto o frevo de rua ainda faz

parte do imaginario do adulto, o que pode ter decorrido do contato na infancia.

o5 POr frevo e

(9 Ve
& Y
@\ Co Seus filhos tem interesse por frevo de rua?
< A 7%
Y \l é
BN =<} 4
8%
nao 2
92%
sim
1 2 8 4 5
pouco mulito
Grafico 1. Interesse dos pais por frevo Grifico 2. Interesse pelo frevo de rua

de rua e carnaval. Fonte: Autora. por parte das criangas. Fonte: Autora.
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Em relagdo aos filhos (grafico 2), foram consideradas criancas entre trés e nove
anos. A maioria dos pais que responderam o questionario tem filhos de cinco e nove
anos, o qual 7 responderam que seus filhos ter interesse pelo frevo de rua, contra
cinco indicam pouco interesse e cinco nenhum interesse, equivalendo a cerca de

52,1% (somados), 0 que corresponde a mais da metade.

Somente estas questdes ja demonstram que as crian¢as nao tem muito acesso ao
frevo (grafico 3), o qual 34,7% dos pais informaram que os filhos tem bastante
contato, contra 65,1% (somados) responderam que seus filhos tem pouco ou
nenhum contato com o frevo de rua. Isso pode decorrer devido as mudancas no
ensino infantil, que retirou as bandas escolares de quase todas as instituicoes,
culminando num afastamento das criangas com a musica, e sucessivamente a perda
de interesse, como sugere um dos pais na questao descritiva de nimero 15:

Por ser cultura do nosso pais/estado deveria ser inserido em nosso dia a dia

em salas de aula, em espacos culturais, em movimentos sociais como mais

uma fonte de conhecimento para a essa nova geracdo, dai com essa

inclusdo na grade curricular da escola comece a despertar nas criancas 0
interesse e conhecimento sobre 0 mesmo.

Isto é reforcado no grafico 4, onde quatorze pais disseram que 0 maior contato dos
seus filhos com o carnaval € em eventos de frevo, contra quatro em aulas de

musicalizacdo nas escolas e quatro em eventos com a familia em casa.

et contato com pof QUEIS meiOS.;
Q %
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S :
@ 21,7% ?
] ~
& naotem - . 602{2‘5%&
eontato : V! =
“ 34,7% ! > frevo

tem bastante
contato

18,2%
atlasde
musiealizacao

na escola

43,4%

tem pouco
contato

Grafico 3. Contato dos filhos com o Grafico 4. Meios de contato dos filhos
frevo de rua. Fonte: Autora. com o frevo de rua. Fonte: Autora.

Dentre os recursos mais utilizados para esse contato (grafico 5), a forma mais
utilizada séo os blocos de carnaval, seguidos de discos, cds e/ou dvds e, por ultimo,

aplicativos digitais para tablets, celulares e smartphones. Percebemos ai que o



55

principal contato que as criancas tém com o frevo de rua é nos folguedos de
carnaval, por meio dos blocos. A maioria deles considera essa interacao importante
para o filho, como demonstra o grafico 6 e ressaltam que uma politica publica de
incentivo seria primordial para a criagdo de um imaginario sobre o frevo no repertério
dos individuos:

Creio que faltam politicas publicas de incentivo ao frevo de rua. Com mais
incentivos governamentais e da iniciativa privada, a cultura do frevo seria
mais disseminada e estimulada em nossas criancas, que levariam a
memoéria do frevo ao longo da vida, perpetuando-a, que fortemente
influencia o povo pernambucano trazendo-lhe uma identidade marcante e
Unica no mundo.

.\5( »
>
O\-) OJ_‘.)
50% 15
blocos de . )
carnaval O frevo de rua é importante para educacao e

aprendizado da cultura local pelas criancas. Em
uma escalade 1 a5, 0 qudo vocé considera essa
experiéncia importante?

4
36,4% 3
discos, cds 2
e/ou dvds _- 0
1 2 3 4 5
pouco muito
Grafico 5. Recursos mais utilizados Grafico 6. Grau de importancia. Fonte:

para o contato das criancascomo frevo  Autora.
de rua. Fonte: Autora.

Quanto as maiores dificuldades encontradas para o contato das criancas com o
frevo de rua (grafico 7), avaliada na pergunta 13 do questionario, a maior parte dos
pais avaliou a falta de um ambiente propicio para criancas no carnaval o que
diminuiria o contato com o género, além da falta de divulgacdo de entretenimento de
agremiacdes carnavalescas infantis, seguido da falta de incentivo a musicalizacéo
nas escolas. De acordo com a analise feita a respeito, entendeu-se que essa
responsabilidade deve ser dividida entre as escolas e 0 acesso a mais blocos de
cunho infantil, para a seguranca e experiéncia completa e positiva por parte das
criancas.
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Grafico 7. Maiores dificuldades para Grifico 8. Dispositivos e
incentivar as criangas com o frevo de oportunidades. Fonte: Autora.

rua. Fonte: Autora.

A questdo 14 direciona quais dispositivos/oportunidades os pais gostariam de ter
acesso para possibilitar a interacdo dos filhos com o frevo de rua. Quase 50%
acreditam que os blocos de carnaval ainda sdo os melhores meios para gerar esse
contato, enquanto o resto se divide em instrumentos musicais, aplicativos digitais,

discos, cds e/ou dvds e radios.

De modo geral, todos os participantes veem no frevo de rua a possibilidade de
conhecimento e propagacdo sobre a cultura local, cerca de 98% acreditam na
importancia do género e da festividade no repertorio dos filhos, como veiculador da
identidade cultural pernambucana, embora haja algumas dificuldades quanto o
acesso das criancas a esse universo. Assim, o bloco de rua € um disseminador
imprescindivel no contexto avaliado, proporcionando mais incentivo aos pais e filhos

pelo frevo.
6.2 ANALISE DE SIMILARES

Neste capitulo serdo analisadas a selecdo de amostras de blocos de carnaval
infantil, com o objetivo de observar quais elementos utilizados na identidade visual
dos mesmos. A andlise de similares busca avaliar as propostas disponiveis para

problemas de design, avaliando, neste caso, diversos aspectos do design grafico.
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6.2.1 Localizagao

Foi feita uma selecdo das agremiagOes carnavalescas que se apresentam no
carnaval de Olinda e Recife, em seguida foi feita uma coleta das artes graficas

encontradas em pesquisas na internet e nos acervos dos autores.
6.2.2 Selecao

O critério de selecdo se com base na relacdo mais coerente com o projeto, portanto
foram escolhidas agremiacbes carnavalescas que se apresentam no carnaval de
Olinda e Recife, de preferéncia infantis. Do total coletado, dez foram selecionados

para analise, que se enquadrava nesse critério, porém nem todos os clubes tem

identidade visual e a base de analise se deu através dos estandartes.

Figuras 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26. ldentidades visuais e estandartes de agremiacdes
carnavalescas infantis. Fonte: Google Images.
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6.2.3 Modelo de catalogacao

Serdo analisados dez agremiagcbes carnavalescas infantis afim de obter um
panorama sobre seus aspectos graficos. A andlise de similares se deu através da
adaptacdo do modelo de catalogacéo (apéndice 2) incorporado por Valadares
(2007), foram feitos acréscimos e exclusdes de acordo com a melhor forma de se
adequar aos objetivos desta pesquisa. Os itens que se mantiveram inalterados
foram: titulo, local, designer/artista plastico. Houveram mudancas nos itens: 1.
Colecéaol/localizacdo, substituido por fonte/localizacdo; 2. Modo de captacdo, por
captacdo. Permaneceram na etapa de captura das imagens e catalogacao os itens

data e responsavel.

NP TRZ
& Hadiliadz: an

Agremiacao carnavalesca: Grémio litero recreativo cultural misto carnavalesco
),

YV Y VY YY VY Y VY YT VYV e
Eu acho é Pouco |4 P
Titulo: Euachoé Pouquinho Eu ME m
Local: Olinda . a \J g » |
>
o
> =

Fonte | localizagdo: Internet

Captacao: -

Responsavel: Lua Clarade Franca Pimentel

Data: 11/06/2019

Designer|Artista plastico: Petronio Cunha, Geraldo Gomes, Anténio Amaral e Maria Alice

Quadro 1. Modelo de catalogacéo. Fonte: Autora.

6.2.4 Modelo de Analise

A andlise das identidades visuais das agremia¢des carnavalescas também segue o
modelo de andlise adaptado de Valadares (2007), que se baseia em Joly (1996),
Santaella (2005) e Dondis (1997) e Bringhurst (2005), com eventuais exclusées e

acréscimos, baseados nas necessidades da pesquisa.

A andlise da identidade visual adotou os seguintes itens: fundo, formas, tracos,
cores (cores e efeitos), tipografia (avaliar a fonte utilizada ou o seu tipo), simbolo
(definir quais tipos de elementos a marca utiliza ou ndo) e contraste (nivelamento e
agucamento). Foram excluidos os itens: Quadro, enquadramento, &angulo,

movimento e estilo.
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ANALISE DA IDENTIDADE VISUAL

Fundo: [x]liso [ ]padronagem|[ ]texturizado[ ]outro:

Formas: [ ]organicas| ]geométricas [x]misto

Tracos: [ x ] monolineares [ ]variante[ ]continuo[ ]descontinuo

Cores:[ x]quentes[ ]frias[ ]neutras[ Jterrosas[ ]p&b[ ]pastéis[x]saturadas[ ]escuras
[x]vermelho[x]amarelo[ Jazul[ ]verde[ ]laranja[ Jroxo[ Jrosa[ ]marrom[ ]preto[ ]branco

Tipografia: Lettering

Simbolo: [ x]sim[ ]ndo | Qual tipo: Figurativo

Contraste:[ ] nivelamento [ x ] agucamento

Quadro 2. Anélise da identidade visual. Fonte: Autora.

6.2.5 Resultado da Analise da Identidade Visual

O fundo das identidades visuais sdo predominantemente lisos, com cores uniformes,
em sua maioria hd o uso da cor vermelha e branca. As formas utilizadas séo
majoritariamente mistas, e os tracos mesclam entre variante e continuo. Muitos dos

simbolos sé&o usados com cores chapadas, sem tracos.

Quanto as cores, sdo usadas muitas variacdes. Nao ha uma cor que predomine
entre todas as identidades visuais, ha uma abordagem bastante diversa, embora
mais da metade das agremiacOes selecionadas empreguem as cores amarelo e

dourado.

As tipografias sdo na maioria constituidas de fontes pré-existentes. Os blocos
infantis geralmente sdo derivados das agremiacfes para o publico adulto e utiliza a
mesma identidade visual, as vezes com o emprego de fontes similares a identidade
original, que é o caso da Trinquinha de As. A predominancia é pelo uso de caixa

alta.

O que prevalece no contraste é o agucamento, que causa uma sensacdo de

vibracdo a composicao.
6.3 Requisitos do Projeto

Este trabalho tem como objetivo criar uma identidade visual pra um bloco de

carnaval infantil denominado Mini Bloco Soul Feliz como forma de contribuir para o
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contato das criangas com o frevo de rua. A partir do levantamento de dados, foi
possivel perceber que o interesse das criangas pelo frevo de rua € inferior aos dos
pais e essa realidade pode ser mudada através de incentivos que busquem
interacdo entre as pessoas e 0 género musical desde a infancia. A proposta de
identidade visual para o bloco de carnaval infantil deste trabalho se apresenta como
um instrumento para esse incentivo. A abordagem do frevo de rua se da de forma
subjetiva (sinestésica), o que propde instigar ndo sé o interesse pelo género musical,
mas também que a crianca explore diferentes sentidos. Os sentidos da audicéo e
visdo sera explorada a partir recursos gréafico-visuais (cores, elementos da
identidade visual, tracos, entre outros), ou seja, as propriedades do som, dos
instrumentos, da composicdo musical serdo traduzidas atraves da representacéo

visual.

Essa mistura de sentidos é o diferencial do projeto, e para auxiliar na fidelidade com
0s conceitos da sinestesia, foram elaboradas diretrizes para um melhor

direcionamento do projeto.

Foi feita uma sintese dos requisitos para o projeto de identidade visual do bloco Mini
Bloco Soul Feliz (quadro 3) a partir do cruzamento de dados da anélise de similares
com os elementos de identidade visual (3.3), trabalhando os componentes técnicos e

sinestésicos.

SINTESE DOS REQUISITOS

1. Uso de imagem figurativa;

C,OM PONENTES 2.Nome do bloco infantil Mini bloco soul feliz sera
TECNICOS explorado em forma de lettering, objetivando transmitir
o sentimento causado pelo frevo de rua.

1. Cores saturadas, carregam emogoes e auxiliam na
traducao dos sentimentos transmitidos pelo som;

COMPONENTES 2. Explorar imagens interligadas em posicoes sequenciais,
DIFERENCIADORES dando o sentido de movimento;

3. Usar uma tipografia com boa legibilidade como fonte
de apoio do projeto.

Quadro 3. Requisitos do trabalho. Fonte: Autora.
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5.4 Geracao de alternativas

Esta etapa aborda as fases de “criatividade, materiais e tecnologia e
experimentacdo” do método de Bruno Munari (2008) e a técnica de criatividade de
afastamento disposta por Flavia Mayer (2016) e, portanto, estara dividido em duas
fases: geracao sinestésica e geracdo dos elementos da identidade visual.

GERACAO DE ALTERNATIVAS

GERACAO SINESTESICA 1. brainstorming
experimental 2. afastamento
GERACAO DOS ELEMENTOS DA :2L gﬁlaett:tieircl;riiljcional
IDENTIDADE VISUAL e

técnica 4.imagem ilustrativa

Quadro 4. Geracao de alternativas. Fonte: MAYER, 2016 (adaptacéo da autora).

O modelo de geracdo de alternativas de Mayer (2016) sofreu alteracbes (quadro 4)
de acordo com as necessidades deste projeto. O item moodboard foi substituido por
brainstorming na etapa de geracdo sinestésica e a geracdo dos componentes
editoriais por geracdo dos elementos de identidade visual e seus respectivos

elementos.
6.4.1 Geracao Sinestésica

Esta etapa da geracdo de alternativas consiste a busca na criacdo de forma
experimental, onde a sinestesia foi usada como ferramenta para propor uma relacao

entre o frevo de rua e as expressdes graficas que ele nos transmite, conectando-os.
6.4.1.1 Brainstorming

Primeiramente foi feito um brainstorming (figura 27) com o frevo de rua. A intencao
era a busca de uma atmosfera que passasse o0 sentimento do frevo de rua, uma
relacdo sinestésica com as sensagdes, caracteristicas e elementos que ele pode nos

causar.
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Sorriso

Alegria

Juventude Energia

Altos e

: Amarelo
baixos

Atitude

Juventude Excitagcao Brilho Quente

Aceleragio Agitacdo Calor

Figura 27. Brainstorming. Fonte: Autora.

6.4.1.2 Afastamento

s

Esta fase da geracdo de alternativas é pautado na técnica de criatividade
afastamento proposto por Flavia Mayer (2016), que consiste em obter referéncias e
inspiracbes em lugares nao habituais. A técnica se trata de uma experiéncia

sinestésica entre os sentidos da visao e audicao.

Primeiramente, € preciso estar em um ambiente tranquilo, longe de qualquer fonte
de desvio de atencao, apenas o aparelho utilizado como fonte de musica - neste
trabalho foi utilizado o notebook como ferramenta. Também é necessario que sejam
deixado a disposicdo materiais que ajudem a expressar 0s sentimentos de forma

visual: l1apis de cor, marcadores, papéis.

Foi criada uma playlist (figura 28) de frevo de rua, que tocaram continuamente
durante duas sessOes de introspecg¢éo, cada uma levando em torno de duas horas.

Os materiais foram usados para expressar da forma mais inconsciente possivel as
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musicas, com 0 objetivo de traduzir por um processo sinestésico o som em

elementos visuais.

=

é de lascar
lourival oliveira « frevos

lagrimas de clarinete

lampido

corisco

maria bonita

volta seca

Figura 28. Playlist de frevo de rua. Fonte: Autora.

Enquanto ouvia os frevos de rua que tocavam — cabelo de fogo, corisco, lagrimas de
clarinete, etc. - foram feitos alguns quadros (figuras 29 — 31), onde em todos eles da
para se ter uma conexao entre as formas, ora onduladas, ora retas, mas sempre
havendo uma continuidade. E possivel perceber também que as formas ora

crescem, ora decrescem, os tons das cores, ora sao mais fortes, ora mais sutis.

Figura 29, 30, 31. Resultado da técnica de criatividade de afastamento. Fonte: Autora.
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Os tons de amarelo estdo presentes em todos os quadros selecionados. A cor
saturada emite uma ideia de vibragdo mais aguda/agitacdo, e geralmente €
explorada em forma de riscos rapidos, que traduz a velocidade do género musical.
Outros tons também foram explorados em masicas que a autora fez uma associacao

com as ondulacdes da agua (figura 30).
6.4.2 Geracao dos elementos da identidade visual

Apéds a parte de geracdo sinestésica, foi construida a parte mais técnica do projeto,
abordando elementos da identidade visual: paleta de cores, alfabeto institucional,

lettering, imagem ilustrativa e composigao.
Paleta de cores

As referéncias quanto as cores se deu atraves de todo o processo de brainstorming
e na técnica de afastamento, além dos dados coletados na fundamentacéo teorica
(2.2.2), onde Braganca (2010), sugere uma tendéncia a cores proximas ao vermelho
serem associadas a elementos musicais mais agitados, densos e quentes, e é
complementado por Iglesia (2013), que descreve uma associacdo entre sons mais
estridentes e agudos tenderem a cores mais vivas com maior saturacédo. Portanto, a
paleta de cores (figura 32) escolhida para o projeto apresenta cores mais saturadas,
gue foram combinadas ao preto que além de ressaltar as demais cores, representa a

diminuicdo subita caracteristica dos frevos de rua apés uma nota aguda.

A escolha do amarelo e azul se deu mediante o método de afastamento, o qual o
uso do amarelo é unanime. J4 o azul foi utilizado em quadros que caracterizaram

musicas especificas, como lagrimas de clarinete de Lourival de Oliveira.

Figura 32. Paleta de cores. Fonte: Autora.
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Alfabeto institucional

A tipografia de apoio foi escolhida baseada nas definicdes de Lupton (2006),
segundo a importancia do uso de fontes que facilitem a compreensao do publico ao
conteudo exposto de forma objetiva. Portanto, foi escolhida a fonte Lato Regular
(figura 33) de designer Lukasz Dziedzic, uma fonte sem serifa com boa legibilidade,
atendendo aos requisitos do projeto.

Lato
ABCCDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWX
YZZabcé¢defghijklmnopqrsstuvwxyzz
12345678902"“1"(%)[#]{@}/&\<-++x=
>RO$ELY¢::,.*

Figura 33. Fonte do alfabeto institucional. Fonte: Google Fontes.

Lettering

Para o nome do bloco optou-se pelo uso do lettering. A referéncia para sua
construcéo, assim como a paleta de cores, se deu através do processo de geracao
sinestésica, buscando manter uma relacdo entre as descricbes citadas: 1.
Brainstorming: altos e baixos, atitude e sincronia; 2. Afastamento: formas ora

onduladas, ora retas, que ora crescem, ora decrescem.

O lettering (figura 34) corresponde a um projeto autoral, baseado no repertério da
autora na criacdo de letterings e no estudo tedrico e pratico dos caracteres
tipograficos mediante trabalhos na UFPE, Laboratério de Tipografia e no ambito

profissional.
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Figura 34. Lettering Mini Bloco Soul Feliz. Fonte: Autora.
Imagem ilustrativa

A identidade visual foi incorporado o elemento primario denominado simbolo
figurativo (figura 35) descrito por Péon (2001) na abordagem dos sistemas de
identidade visual. Houve a preocupacdo no reconhecimento da criangca com a

imagem.

Figura 35. Simbolo figurativo da identidade visual. Fonte: Autora.
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6.5 Verificacao e Refinamento

Nesta etapa foram feitas correcdes no projeto, como kerning® e finalizacdo da
ilustragéo.

6.6 Projeto Final

Como resultado de todas as etapas abordadas neste trabalho, a solu¢cdo de design
para a identidade visual do bloco carnavalesco infantil Mini Bloco Soul Feliz pode ser
conferida a seguir (figura 36), assim como 0s materiais institucionais (figura 37) a
serem utilizados — cartdo de visitas, camisa e papel timbrado - sua principal funcéo

corresponde a apresentacao do bloco:

- . ° Valdemar de Oliveira
Presid blaco

& \?\m £ iR

eliz

Figura 36. Identidade visual do Mini Bloco Soul Feliz. Fonte: Autora.

Figura 37. Material institucional do Mini Bloco Soul Feliz. Fonte: Autora.

& Kerning se trata do espacamento que se da entre pares de letras.



68

6.7 Discussdes e resultados

O método abordado para o desenvolvimento do projeto, apesar de longo por ter sido
inserido etapas sinestésicas, se mostrou eficaz para o desenvolvimento da
identidade visual. Houve um pouco de duvidas nas primeiras etapas, quanto a
ordem metodoldgica, o que posteriormente acabou sendo entendido como partes de
um todo, onde a autora poderia voltar eventualmente as etapas, se necessario, para

melhor compreensao.

O experimento sinestésico se mostrou surpreendentemente proveitoso, dando um
direcionamento ao projeto, antes ndo cogitado. Ele foi inserido na metodologia
projetual de forma facil, sem muitas complicagcbes. De resto, € um processo

gradativo, que acaba seguindo de forma fluida e continua.

Todas as etapas do processo foram importantes para gerar o resultado obtido,
desde o questionario até o projeto final, o que mostrou que a fase projetual é
essencial para o desenvolvimento de solucdes de design de forma mais estruturada,
evitando fases desnecessarias no processo. A concepcdo do projeto se deu em

cerca de 4 a 5 dias, entre a assimilacdo de informacdes, rascunhos e finalizacéo.
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7 CONCLUSAO

Este projeto foi pensado como forma de usar o frevo de rua como ferramenta para
criagdo de uma identidade visual de um bloco carnavalesco infantil. Porém, se
mostrou bem mais que o esperado, demonstrando que essa pesquisa pode
contribuir ndo sO para a teoria do design, mas também se tratando de uma
ferramenta de insercdo do género ao universo da crianga, ocasionando maior

contato com a cultura pernambucana.

Todos os conceitos abordados na fundamentacdo teorica foram essenciais para a
construcéo do projeto e o esclarecimento sobre a relagéo do carnaval e do frevo com
0 povo e como eles caminham junto dos eventos sociais e politicos, ndo podendo
ser desassociados em muitos momentos. A sinestesia também se mostrou
importante para a exploracédo entre visdo e audicdo na construcdo do projeto final,
onde alguns elementos sé@o explorados segundo os quadros produzidos na técnica
de afastamento. A abordagem do design e significacdo possibilitou enxergar como o
design vem sofrendo mudancas graduais, onde a significacdo passou a ter mais
espaco dentro dos projetos, direcionando o designer se preocupar com as
sensacdes que os artefatos e pecas graficas poderdo provocar no publico. Além de
agir sobre a memoria dos individuos, o que faz do design uma ferramenta para a

manutencao e preservacao da cultura.

Quanto ao cumprimento dos objetivos especificos, foi possivel realizar todos seus
requisitos, embora tenham sido enfrentados limitacdes de tempo, foi possivel criar
uma identidade que atendesse as diretrizes previamente estabelecidas: desenvolver
uma identidade visual para um bloco de rua infantil que represente o conteudo
musical do frevo de rua, remetendo a sonoridade e contexto o qual esta inserido,
com base em experimentos sinestésicos. Embora, durante o desenvolvimento foi
vista também a necessidade de desenvolver um projeto o qual a crian¢a pudesse se
reconhecer, para que o projeto pudesse conectar o publico alvo com o frevo de rua,

através do bloco, tornando-se um objetivo intrinseco ao objetivo proposto.

A metodologia viabilizou de forma satisfatoria o projeto, principalmente as etapas de
afastamento e o método de catalogacdo e analise, que forneceu as bases para

observar as caracteristicas formais dos blocos dispostos no cenario pernambucano.
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Por fim, a parte projetual possibilitou a execucao da ideia inicial, aplicando todos os
temas abordados. Concluindo-se, que a partir de uma base te6rica e método
adequados pode-se conceber um projeto de um artefato que atenda todas as suas

necessidades especificas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

MUSICA E DESIGN

Este questionario faz parte de um trabalho de concluséo de curso de Design da UFPE/CAA, que
tem como objetivo tragar um panorama sobre a presenga do frevo-de-rua na vidas das criangas,
para o desenvolvimento de uma Identidade Visual de um Bloco de Carnaval Infantil.

LEGENDA

Responda de acordo com a escala de 1 a 5, sendo 1 considerado pouco importante e 5 muito
importante.

SOBRE VOCE

1. 1. Nome:

2. 2. Género
Mark only one oval.

Feminino

Masculino

3. 3. Profissao

4. 4. Vocé tem interesse por frevo de rua e carnaval?
Mark only one oval.

Sim

Nao

SOBRE SEU FILHO

5. 5. Vocé tem filhos entre 3 e 9 anos?
Mark only one oval.

) Sim

Nao

6. 6. Se sim, qual a idade dele(s)?



7. 7. Seu(s) filho(s) tem interesse por frevo-de-rua?
Mark only one oval.

8. 8. Seu(s) filho(s) tem contato com o frevo-de-rua?
Mark only one oval.

9. 9. Se sim, por quais meios?
Mark only one oval.

) Aula de musicalizagao na escola

Aulas de musicalizagdo na escola de musica
) Aulas de instrumento musical
) Em atividades ou reunides em casa

) Em eventos de frevo

) Other:

10. 10. Se sim, quais recursos mais utilizados?
Mark only one oval.
) Instrumentos musicais
) Discos, CDS e/ou DVDS
) Aplicativos digitais (para celulares, tablets e computador)

) Blocos de carnaval

) Other:

11. 11. O frevo-de-rua é importante para educagao e aprendizado da cultura local pelas
criangas. Em uma escala de 1 a 5, o quao vocé considera essa experiéncia importante?

Mark only one oval.

12. 12. Qual o grau de contato do seu filho com o frevo-de-rua?
Mark only one oval.



13. 13. Quais vocé acredita serem as maiores dificuldades para incentivar o contato de
criangas com o frevo-de-rua?
Mark only one oval.

Falta de conhecimento por parte dos pais e professores
") Falta de incentivo das escolas em aulas de musicalizagdo
) Falta de um ambiente propicio para a crianga durante as festividades de carnaval
) Falta de divulgagao

) Falta de recursos como discos, CDS, DVDS e/ou aplicativos

") Other:

14. 14. Que tipo de oportunidades/dispositivos os pais gostariam de ter acesso para
possibilitar essa interagao dos filhos e pais com o frevo-de-rua?

Mark only one oval.

) Instrumentos musicais

) Discos, CDS e/ou DVDS
Aplicativos digitais (para celulares, tablets e computador

Blocos de carnaval

Other:

15. 15. Qual sua visdo acerca do tema? Qual sua opinido sobre as formas de incentivo da
crianga com o frevo-de-rua?

16. 16. Que imagens vocé relacionaria ao frevo-
de-rua?

Powered by

E Google Forms

76



APENDICE B - MODELO DE CATALOGAGAO

catalogacao
Codigo para catalogo: [ N. de registro:
Colecao/Localizagao:
Classe: Subclasse:
Género:
Estado de conservagdo: =~ | ruim [ | razoivel [ | bom
Técnica: Impressao:
Titulo: Autor/cliente:
Tema: Designer:
Ano: material:
Local: dimensao:
Modo de cores: Responsavel:
Modo de captagao: Local, Data:
Captura: 0BS: ‘
Arquivo digital:
descricao
APENDICE C - MODELO DE ANALISE
213 2cti | Reconhecer as qualidades da composicao. Tragos, cores, pesos, texturas, hierarquia,
analise plastlca diagramacao, es:Io. estética. Nao rela'tar figuras. Ir igar as o, 5 que se etapa 1
e os enti Procurar relagoes

de semelhanca. O que remete. Subjetivo. Impreciso.

Quadro | Mmoldura || Inscrito [ Sangramento ||
Enquadramento | paisagem | |  ambiente | | corpo. | americano! |  close|
Angulo superior ] inferior| | Esquerdo ] Direito| | Central | |
Formas | organicas | | geometricas | | misto |
Linhas | curvas = retas | | irregulares | | finas | | expessas |
Tragos | monolineares [ | variante [ | continuo | | descontinuo | |
Superficie | (isal | granuladal | rabiscadal outral
Cores | quentes| | frias| | color| | neutras’ | terrosas| | P&B| |
clarof: escuroD brilhosa D opaca E pasteisG saturadas | |
verm[  ama| | azul | verd[ | laranj[ |roxo |rosal |marrom | pto | bco [ |
Contraste | composicao | | formas | escala| | tom[ | cor [ |
Movimento | estatico | dinamico| = sobe | | desce | | Esquerdo | Direito ||
Estilo| primitivo. | expression.| | classis. | ornam.| | funcional ||
Contraste | nivelamento | | agucamento | | técnica explorada:
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