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1. INTRODUGAO

Em decorréncia das novas tecnologias, diferentes manifestagdes visuais no
design grafico tém apresentado transformagdes importantes para a comunicagéo.
Aos poucos, a valorizagado da singularidade e seus conceitos vém priorizando a
percepcao visual em meio a pluralidade de informacdes no mundo pés-moderno.

O presente trabalho pretende abordar questdes do design autoral na
construcao do ludico e o uso de procedimentos técnicos e criativos na execugao de
embalagens. Seu desenvolvimento surgiu na disciplina de “Projeto de Embalagem”,
do curso de Design Grafico da Universidade Federal de Pelotas. Através do
Processo Criativo, de Gomes, e o ensaio O designer como Autor, de Rock, o
enriquecimento de materiais e técnicas unem-se em um objetivo: a atengdo do
publico com os chas e doces de papel. A leitura conceitual acerca dos doces
tradicionais objetiva-se ao espectador e sua compreensao cultural e historica sobre
a cidade de Pelotas.

2. METODOLOGIA

A partir dos anos 1990 é que uma nova questdo comecou a fomentar a
pesquisa autoral para o design. Textos como A Morte do Autor escrito por Barthes
em 1968 e O que é um autor?, por Foucault em 1969, sdo a principal base para
discussdes, inclusive para um importante ensaio publicado por Michael Rock
décadas depois. A definicdo de autoria no presente trabalho possui base em
ferramentas cognitivas e interpretativas por parte do receptor, ou seja, o
“‘posicionamento de encarar o design autoral enquanto organicidade, dialogo e
relacdo” (WEYMAR, 2009, p. 5) desta area ainda bastante complexa.

O desenvolvimento de um novo projeto forma-se a partir da soma de fatores;
processos e atitudes sao essenciais para a identificacdo e criatividade.
Procedimentos como definigdo e delimitagao, segundo GOMES (2001), direcionam o
foco para o problema da pesquisa, técnicas como a contextualizagao, relacionam o
produto ao ambiente, sistema e o artefato. Ao somar esses requisitos, surgem
necessidades para cada produto, isto €, o designer tem em maos seu primeiro mapa
de informacdes. O preparo desses dados conduz o projeto a etapas linguisticas
como a analise denotativa e conotativa.

Verificagbes como a analise diacrbnica listam a evolugdo de embalagens para
armazenamento de chas, e, a pesquisa sincronica liga-se a projetos e marcas
disponiveis ao consumidor. A etapa estrutural grafica deve ter como fungédo a
identificacdo de elementos comunicativos para o consumidor, segundo FRASCARA
(2006) identificados como persuasdao, administracdo, educacgido, e informacéao.
Assinaturas tipograficas e visuais (marca), padrdo cromatico, pictogramas e
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iconogramas possibilitam ao designer reconhecimento de dados funcionais
recorrentes em embalagens do atual mercado.

Nota-se que a maioria das marcas identifica seus produtos por relagcédo de cor e
sabor, verde para sabores citricos, e assim por diante. Porém, como analisado, a
disposi¢do dos chas na gondola ganha uma determinada unicidade, fazendo com
que nenhuma marca se destaque. Identidades tipograficas bastante usuais resultam
em variagcbes e soma de elementos visuais n&o correlacionados. Embora cada
embalagem funcione separadamente, ao visualizar seu todo, percebe-se uma paleta
de cores ndo conexas e perda da marca. E preciso que cada embalagem cumpra
seu objetivo como suporte, atraindo expectativas para com o cliente, associando
seus elementos visuais como também a fidelidade da marca com os seus produtos.

Por fim, familias tipograficas com serifa, caixa alta e textos centralizados
configuram o padrao de verificagdo nas analises morfolégicas graficas. Normalmente
em sua estrutura, nome (marca) e sabores sado tratados de igual importancia.
Ressaltamos uma importante possibilidade de lettering - desenho de letras com
proposito especifico — na transmissao de caracteristicas especiais ao cliente.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A cidade de Pelotas se controi em suas raizes portuguesas e o requinte de
seus antigos casardes; a pluralidade cultural e histérica convive com frescor até os
atuais tempos. A partir da inspiracao nesse cenario, a marca ficticia de chas Satolep
apropria-se da referéncia poética do cantor e compositor Vitor Ramil, em seu livro de
mesmo nome (sentido inverso da palavra Pelotas). Foram usados elementos
arquitetdnicos do Casardo numero 8, atual Museu do Doce, como referéncia de
azulejos, analise de embalagens classicas e cores relacionadas aos sabores,
definindo a paleta de cores. A construgdo dos ornamentos (Fig. 1) finais baseia-se
da desenhacado de folhas da planta Camellia sinensis, principal espécie para o
cultivo de chas.

Figura 1: Detalhe embalagens (Fonte: Arquivo pessoal, 2015)
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A execucgao pratica até o presente momento apresentou variagdo de papeis e
uso de métodos geométricos e ergondmicos na montagem de cada um dos doces e
demais objetos de papel. Por meio da analise sintatica é possivel perceber o uso de
cores complementares, a temperatura oposta em cada matiz altera a energia visual
e atmosfera de qualquer composi¢cao (LUPTON; COLE, 2008, p. 72); e o estilo
classico de xicaras e bule, que refletem caracteristicas de grande impacto a primeira
vista. Ao todo, a vibracdo entre as cores faz-se presente, destacando elementos
como brilho, sobreposicéo e recortes de cada material utilizado (Fig. 2). Do mesmo
modo, os elementos sdo apresentados da forma que melhor traduza o conceito do
brincar e seus doces sabores ao imaginario.

Figura 2: Apresentacao pratica (Fonte: Arquivo pessoal, 2015)

E preciso declarar que a hipétese do alcance a diferentes publicos em
situacao de “imaginario e ludico na esfera cognitiva” (VYGOTSKY, 1984) permanece
como fator a ser desvendado em pesquisas maiores sobre o design de embalagens
e possiveis ferramentas de ativagdo conceituais bastante amplas no design autoral.

4. CONCLUSOES

Esta pesquisa inicial tem por objetivo a discussdo acerca de novas
possibilidades ao projetar embalagens. Os resultados aqui apresentados ndo séo
definitivos e ndo se propéem a sanar discussdes acerca do design autoral. Portanto,
se por um lado a pés-modernidade bombardeia informagdes, de outro € possivel a
percepcgao acerca do ludico e sua contribuicdo em futuras pesquisas para o campo
do design grafico.
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