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RESUMO

O presente trabalho constroi uma ligacao entre produc@es audiovisuais e a superficie de objetos
através da investigacdo da sua relacdo com os aspectos emocionais da mente humana. Essa
pesquisa é feita com o auxilio do filme O Auto da Compadecida como objeto a ser analisado e
testado. E um tema relevante devido a necessidade cada vez maior de diferenciacio dos
produtos por conta da alta concorréncia, por isso, 0 uso das emocdes do usuario como aspecto
projetual pode influenciar na decisdo de compra do consumidor. Inicialmente, no segundo
capitulo, é apresentado um pouco sobre o mercado de toy art (produto no qual a superficie
desenvolvida serd empregada). No terceiro capitulo € demonstrado aspectos da linguagem
audiovisual bem como os motivos para usar um filme nacional como objeto de pesquisa
destacando a valorizagcdo do cinema brasileiro, além de investigar as relagcbes psicoemocionais
dos espectadores com os filmes. O quarto capitulo traz um pouco sobre caracteristicas do design
de superficie e suas relagdes com o design emocional. No quinto capitulo é descrita a
metodologia e técnicas utilizadas e pra finalizar o sexto capitulo relata todas as etapas do projeto
e seus resultados. No fim dessa investigacao sera obtido um toy art com uma superficie que
transmita através da textura e do visual um estimulo emocional semelhante ao transmitido a um
espectador assistindo ao filme O Auto da Compadecida.

Palavra-Chave: Design de Superficie; Cinema; Design Emocional; Engenharia Kansei; Toy Art



ABSTRACT

The present work builds a link between audiovisual productions and the surface of objects by
investigating their relation to the emotional aspects of the human mind. This research is done
with the help of the film O Auto da Compadecida as an object to be analyzed and tested. It is a
relevant theme due to the increasing need for product differentiation due to the high
competition, therefore, the use of the user's emotions as a design aspect can influence the
purchase decision of the consumer. Initially, in the second chapter, a little is presented about
the toy art market (product in which the developed surface will be employed). In the third
chapter we demonstrate aspects of the audiovisual language as well as the reasons for using a
national film as research object highlighting the valorization of Brazilian cinema, as well as
investigating the psychoemotional relations of the spectators with the films. The fourth chapter
brings a bit about surface design features and their relationships to emotional design. In the fifth
chapter is described the methodology and techniques used and to conclude the sixth chapter
reports all stages of the project and its results. At the end of this investigation will be obtained
a toy art with a surface that transmits through the texture and the visual an emotional stimulus
similar to that transmitted to a spectator watching the movie The Auto of Compadecida.

Keyword: Surface Design; Cinema; Emotional Design; Kansei Engineering; Toy Art
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1. INTRODUCAO

Este trabalho de Conclusdo de Curso (realizado na modalidade Monografia) sera
entregue para o Departamento de Desenho e Tecnologia da Universidade Federal do Maranh&o
— UFMA, como requisito para obtencdo do grau de Bacharel em Design.

O objetivo é desenvolver um toy art focando em sua superficie, levando em
consideracdo sua relacdo emocional com o usuario e baseado no campo emocional do filme O
Auto da Compadecida, ou seja, as caracteristicas tangiveis e intangiveis da obra, capazes de
influenciar a emocéo e o comportamento do espectador ao assistir ao filme.

Os aspectos emocionais que envolvem os produtos se fazem cada vez mais necessarios
para o desenvolvimento do mesmo, pois atualmente com tantos avangos tecnolégicos e com a
valorizagdo da estética do produto, a disputa pela atencdo dos consumidores fica mais acirrada,
0 que faz com que sejam necessarias novas formas de se destacar entre 0s concorrentes. Uma
dessas formas é o uso do campo emocional do consumidor, de forma que seja possivel
desenvolver um produto capaz de suprir as necessidades emocionais do usuério e influencia-lo
na sua decisdo no processo de compra. A intencdo deste trabalho € justamente investigar essa
influéncia ao consumidor dentro do design de superficie.

Dentro de todas as areas de influéncia do campo emocional dos individuos no design, a
area escolhida desse trabalho foi o design de superficie porque dentre as demais areas, essa € a
gue mais se relaciona com outros sentidos além da visdo. Além disso, a superficie é o primeiro
contato, seja pelo visual ou seja pelo tato, que um produto tem com o consumidor, tornando
também o instrumento mais importante de comunicagao usuario-produto.

A partir dessas consideragdes visa-se responder a seguinte pergunta: Como superficies
podem suprir desejos e despertar sentimentos nos consumidores? E para responder essa
pergunta serd feito uma série de revisdes bibliograficas, testes, questionarios e técnicas.
Inicialmente, o segundo capitulo traz um apanhado geral sobre 0 mundo do toy art para
posicionar a pesquisa no nicho de mercado do produto final, identificando materiais mais
utilizados, aspectos mercadoldgicos e conceitos mais comuns.

O terceiro capitulo comeca trazendo um pouco sobre o cinema nacional e sobre a
importancia de valoriza-lo, a comegar por usar um filme genuinamente brasileiro como fonte
dessa pesquisa. Posteriormente sdo descritos alguns elementos que compde uma produgéo
audiovisual destacando como tais elementos influenciam no campo das emoc6es, além de ser

exposto as posi¢oes de trés tedricos do cinema em relagdo a essa influéncia.
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O quarto capitulo traz as relagdes do design, da superficie e das emogdes, destacando
areas do design como o design emocional, o design sensorial e o design da experiéncia.

O quinto capitulo descreve o método projetual de origem japonesa chamado Engenharia
Kansei e demonstra algumas técnicas utilizadas nesse método, além de mostrar como essa
metodologia se relaciona com outras metodologias de design e a importancia dela para trazer o
campo emocional para o projeto.

No ultimo capitulo é aplicado a metodologia, apresentada no capitulo 5, no projeto desta
pesquisa obtendo detalhes e descri¢cBes de como ela foi feita, além de fotografias e registros.
Nesse capitulo também séo apresentados os resultados, tanto as conclusdes teoricas, quanto o
produto fisico.

Portanto, cré-se na relevancia desta pesquisa na area de design, pois acredita-se em sua
contribuicdo para desenvolver novas formas de agradar o consumidor e melhorar a
comunicacdo usuario-produto, além de desenvolver o mercado que envolve os produtos,
contribuir para a valorizagéo do cinema nacional e incentiva o desenvolvimento cada vez mais

na cultura do toy art no Brasil.
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2. O MUNDO DOS TOY ARTS

A primeira coisa gque é preciso saber sobre 0s toy arts € que eles ndo sdo 0 mesmo que
brinquedos, “trata-se de um movimento contemporaneo, cujo conceito mistura design, moda,
ilustracdo, urbanidade e outros elementos da cultura pop para criar brinquedos originais.”
(OFUGI, 2009, p.11)

Apesar do nome, os Toy Arts ndo podem ser considerados brinquedos que tenham como
funcdo principal o ato de brincar. Na verdade, se tratam de itens decorativos, colecionaveis e as
vezes customizaveis, onde o que se valoriza mais € sua estética e seu valor agregado, em face
de uma possivel caracteristica funcional que possa vir ou ndo a ter; além disso, diferentes dos
brinquedos comuns, o publico alvo dos toy arts ndo sao criangas e sim adultos colecionadores,
por isso, sdo produzidos em numero reduzido para preservar seu valor como item colecionavel
e nunca séo relancados com a mesma versao de grafismo.

Quanto aos temas dos Toy Art, “podem ser tdo diversos quanto violentos, carinhosos,
subversivos, politicos, comicos, ou diretamente derivados da linguagem urbana, underground,
erdtica, satirica, etc. A forma como o boneco é pintado € muito importante, pois o torna uma
peca tinica.” (BARBOSA e AYROSA, 2013, p. 13).

Para compreender as especificidades, as relevancias e as diferentes formas de expressao
através do toy art é preciso entender antes de tudo como esse bem multifacetado surgiu e se
desenvolveu, além do seu estado da arte e suas diferentes formas de serem fabricados, que vao
desde fabricacdo em série (apesar de limitada) até artesanalmente, e tudo isso sera tratado a

sequir.

2.1.  Um breve historico sobre o toy art

A origem do toy art esta intimamente ligada ao grafite, ao punk rock e a outras culturas
subversivas, por isso € comum encontrar toys com temas tabus, com alguma critica social ou
até toys que d&o ao usuario liberdade de se expressar como uma tela em branco pronta para ser
pintada, os chamados DIY (Do It Yourself ou faga vocé mesmo).

Durante a historia, a cultura do toy art também foi chamada de urban vinyl, designer
toys e boutique toys; ela surgiu no periodo pos-guerra, quando foram desenvolvidos os
polimeros, que abriu muitas possibilidades de obter formas organicas diferentes do que ja vinha

sendo produzido, formas essas utilizadas na confecgdo dos toys. “Empresas norte-americanas e
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europeias logo enxergaram o novo potencial e comegaram a fabricar de inicio, cabecas, e méos
de bonecos de plasticos, que eram combinados com um corpo de madeira e roupas de pano.”
(OFUGI, 2009, p.13) até surgir a boneca Pupi representada na figura 1. Ela foi criada nos anos
50 fabricada pela marca de brinquedos Estrela e foi a primeira boneca toda formada em plastico

inquebravel (baquelite).

Boneca Colecdo de AnaCaldatto
&

Figura 1: Boneca Pupi - a primeira
boneca toda em plastico
Fonte: Site Ana Cadaltto, 2012

Além do advento do plastico, outro fator muito comum no periodo pds-guerra e que
vinha ja se desenvolvendo enquanto as guerras aconteciam, é o surgimento de programas
animados na televisdo (desenhos animados e animes) e revistas ilustradas (HQs e Mangas) tanto
no ocidente quanto no oriente. O aumento desse tipo de publicacdo se deve devido ao fato de
que nesse periodo de conflitos, a propaganda que incentiva o nacionalismo e a construgédo de
identidade foram importantes para manter os soldados dispostos para defender o pais e garantir
0 apoio dos civis. Foi nesse contexto, que surgiram os diversos super-herois da Marvel e da DC
gue vimos até hoje nas telas de cinema.

Devido ao surgimento de personagens tdo variados fez-se necessario diversificar as
formas de divulgacdo desses personagens criados para a guerra, por isso, foram desenvolvidas
novas formas de representa-los, uma dessas formas eram os brinquedos que personificavam 0s
personagens combatentes, causando uma explosdo dos brinquedos e trazendo consigo os
colecionadores.

Os primeiros brinquedos personagens surgiram no Japao fabricado pela Kaiyodo, “Os

modelos eram chamados de garage kits e juntamente a eles, nasceu nessa década, a cultura
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otaku” (OFUGI, 2009, p.14). E comum encontrar garage kits vendendo até os dias de hoje no
Japdo desmontados e sem cor e representando personagens que fazem sucesso nos animes e
mangas, principalmente do anime/manga Cavaleiros do Zodiaco, como pode ser observado na

figura 2.

Figura 2: Garage Kit de um cavaleiro do zodiaco
Fonte: Site Creammy Magical World

Apesar de os brinquedos j& estarem sendo produzidos desde o fim da guerra, eles s6
foram vistos como itens colecionaveis “em meados dos anos 90 quando grifes de streetwear
japonesas como Bounty Hunter e A Bathing Ape comecaram a fabricar bonecos para promover
suas roupas” (ZOOCOLER, 2009, p.17). Apenas nesse periodo, os toy artS comegaram a se
popularizar, apesar de ja haver na década de 80 artistas plasticos como o americano Jeff Koons
que ja fazia toy arts como sua escultura Rabbit, que era um coelho metalizado sem expressao
facial (ver figura 3) e os chineses Michael Lau e Eric So, “que fizeram releituras urbanas dos
bonecos comando em ac¢do” (ZOOCOLER, 2009, p.18) (ver figura 4).

Michael Lau é conhecido como um dos precursores do toy art ja que depois de
customizar os comandos em acéao, fez diversos outros projetos de toy art como os Gardeners
(ver figura 5), toys de personagens criados por ele mesmo, ligados ao universo do skate e do
hip Hop para uma revista de quadrinhos de Hong Kong e os Crazychildren (ver figura 6) que
foram disponibilizados em vérias cores e colocados a venda. Inclusive este ultimo foi o0 que
alavancou as obras de Lau ao sucesso, e popularizou o toy art nas regides proximas ao Japéo,
até que “Hikaru Inagawa, dono de uma cadeia de loja de street fashion no Japao chamado

Bounty Hunter, criou o primeiro boneco de vinil que saiu do pais.” (OFUGI, 2009, p.16)
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tornando essa pratica comum entre as diversas empresas mundiais e o toy globalmente
conhecido.

A partir desse historico, nota-se que a cultura do toy art é relativamente recente, no
entanto, a mesma se popularizou pelo mundo, principalmente nos dltimos 10 anos, passando a
ocupar um nicho de mercado préprio e diferente do nicho que ocupa os brinquedos tradicionais,
por isso é necessario identificar como funciona esse mercado antes de projetar um toy art, o que

sera feito no préximo topico.

Figura 3: Rabbits criado por Jeff Koons
Fonte: Site Pyshicology Today, 2010

Figura 4: Comandos em ag¢do costumizados por Michael Lau
Fonte: Site Urbanahaus, 2016
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a
Figura 5: Gardeners criado por Michael Lau
Fonte: Site Hyperbeast, 2009

=

Figura 6: Crazy Childrens criados por Michael Lau
Fonte: Site Capcom, 2010

2.2.  Toy Art x Mercado

Atualmente, os toy arts séo conhecidos mundialmente e se popularizaram cada vez mais
ao ponto de existir uma industria do toy art independente, sem que os toys sejam usados para
promover outras marcas como foi feito pelas grifes japonesas na década de 90.

Ha diversas formas dos produtos dessa industria chegarem no mercado. Primeiramente,
cada produto tera sua taxa de ratio, ou seja a taxa de propor¢do que se pode encontrar o toy art
em um lote. “Se um toy tiver ratio de 2/25, vocé podera encontrar dois iguais num lote de 25
Boxes. Os mais raros sdo 1/100 e 1/400, por exemplo.” (CRUZ, 2012, p.31). E essa taxa de
ratio junto com o renome do criador e o material que o toy foi produzido que vai definir o preco
de cada unidade, que pode variar de pre¢os muito baixos como 10 reais até valores altos como
5 mil reais.

Posteriormente, a forma como cada toy art pode ser vendido pode variar, 0s toys em

série sdo vendidos em uma linha que possui ou a sua forma ou seu tema em comum, tendo
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variac@es graficas (no caso de possuir a mesma forma) e de formas e/ou desenhos (no caso de
possuir o mesmo tema); ja as blind box “sdo toys que vem em pequenas caixas lacradas, e quem
compra ndo sabe o que tem dentro.” (CRUZ, 2011, p.31), cada blind box tem um preco fixo
sem influéncia da ratio, um exemplo de blind box muito conhecida é o kinder ovo que vem com
um pequeno toy no seu interior, como observado na figura 7. As open box, s&o o contrario das
blind box, o comprador ja vai com a intencdo de comprar determinado toy, nesse caso, a ratio
tem grande influéncia para determinar o preco; e por ultimo, os chanses, que sdo unidades de
uma série que ndo sdo divulgadas, sdo como se fossem toys extras que causam surpresa ao
serem encontrados dentro da série, “porém, um chanse ndo € necessariamente raro, a presenca

de um chanse apenas incentiva o colecionismo e o valor do toy.” (CRUZ, 2011, p.31)

Figura 7: Blindbox da marca Kinder Ovo
Fonte: YouTube

Além das diversas maneiras que 0s toys sdo oferecidos para venda, outro fator que
influencia a dindmica de mercado sdo os temas que inspiram sua criagdo, Vartanian (2006) diz
gue os temas dos toys em seu berco tinham caracteristicas eréticas, grotescas e agressivas em
personagens com caracteristicas delicadas e que transmitem inocéncia. Atualmente, essas
caracteristicas ainda sdo encontradas nos toys de personagens desenvolvidos pelo criador, no
entanto surgiram outras formas de produzir toy art, dentre elas podemos citar DIY (Do It
Yourself) que significa faga vocé mesmo e “sdo toys sem desenho, vem em branco para
possibilitar a pessoa, uma customizagdo pessoal e exclusiva.” (ZOOCOLER, 2009, p.22), por
exemplo, o boneco mummy (ver figura 8); os customs que s&o customizagdes que sdo feitas em
cima de toys ja produzidos sem a intencédo de ser DIY, por exemplo, 0s bonecos comandos em
acao customizados por Michael Lau; e os toys promocionais que incorporam personagens de
um filme ou desenho com a intencdo de promove-lo, por exemplo, a miss Ko (ver figura 9)
produzida por Takashi Murakami para promover uma personagem de anime e o The Godfather
marionette (ver figura 10) criado por Michael Lau para divulgar o filme do poderoso cheféo.



Figura 8: Toy Mummy (DIY)
Fonte: Site Skullbrain, 2008

Figura 9: Miss Ko criada por Takashi
Murakami
Fonte: Site Artnet

Tll'lllfla o
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Figura 10: The Godfather Marionette criada por Michael Lau
Fonte: Site Oddity Central, 2009
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No mercado brasileiro, a popularidade dos toys cresce devagar em relagdo ao resto do
mundo, “ja temos nomes que comegam a se consagrar no ramo do toy art [...] como Roberto
Stelzer e Nelson Schiesari (Troyart), Daniel Medeiros (Tosco toy) e Denise Brandt (Bonecas
de papel)” (ZOOCOLER, 2009, p.20), no entanto, € necessario um maior reconhecimento do
publico brasileiro em relacdo ao valor desses toys, para que a popularidade deles alcancem o
nivel de influéncia que essa industria tem em paises como o Japdo. Esse nivel ainda ndo foi
alcancado devido a falta de divulgacédo e os elevados precos, “No Brasil ha poucas lojas que
vendem Toy Art. Uma delas fica no Rio de Janeiro (La Cucaracha, em Ipanema), e cinco lojas
localizam-se em Sao Paulo.” (BARBOSA e AYROSA, 2013, p.13) por isso este trabalho se
propde a produzir uma linha de toys com caracteristicas de filmes brasileiros, de forma que
valorize tanto o cinema nacional quanto estimule o consumo e a popularidade do mercado de
toy art. Para isso é necessario pensar formas de divulgacdo, bem como maneiras de criar uma
identificacdo do consumidos para com o produto, 0 que € exatamente 0 que esta pesquisa se
propde com as superficies. Além disso, é preciso desenvolver toys de baixo custo como maneira
de democratiza-los, por isso o proximo tépico aborda um pouco sobre materiais e processos de
fabricacdo dos mesmos, que sdo dois aspectos projetuais que influenciam diretamente na

definicéo do prego.

2.3. Materiais e Processos de fabricacdo dos Toy Arts

A quantidade de materiais utilizados para construir toy art sdo bem variados, existem
materiais caseiros que podem ser utilizados pelos usuarios para construir seus proprios toy art
como, por exemplo, o biscuit, o epdxi, a polyclay, cera ou até o papel; e existem materiais que
precisam de um processo de fabricacdo mais complexo para ser produzido, como por exemplo
0 vinil, o tecido, o metal e a cerdmica.

O biscuit é o material mais comum de todos na construcdo de toy arts caseiros, pois a
massa de biscuit é mais facil de ser encontrada e seu custo-beneficio é satisfatorio. Também
chamado de porcelana fria, o biscuit € uma mistura de amido de milho, cola branca para
porcelana fria e conservantes, como a vaselina. Na sua forma natural, a porcelana fria € uma
massa de facil modelagem e translucida, para produzir um toy com esse material é preciso da
massa ainda mole para ser moldada posteriormente de forma artesanal, com ajuda de: isopor,
para dar uma estrutura interna mais leve a peca final; estecas, para ajudar na modelagem; tintas
de tecido ou a bleo, para pintar e tirar o aspecto translucido da massa; e estacas de bambu (palito

de churrasco e de dente), para fixacdo de pecas e dar mais estrutura a elas. Na finalizagéo, a
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peca é apenas deixada em contato com o ar para a massa endurecer, pois diferente de outras
massas, N30 precisa ser aquecida para que mantenha seu formato original de modelagem. E
preciso destacar também que a tinta deve ser misturada a massa antes da modelagem, pois
depois de pronta, a peca ndo consegue agregar a tinta a sua estrutura, além disso, a peca encolhe
cerca de 30% ao secar, pois a agua que continha dentro da massa evapora durante 0 processo
de cura, por isso, 0 maior problema desse material é a possibilidade de rachaduras ao secar e
encolher. Veja na figura 11 o toy art Pugzee do artista David Cortes, um exemplo de toy art
feito com biscuit.

O epoOxi é uma massa assim como o biscuit, s6 que 90% dos tipos de epoxis sdo
“bicomponetes, sendo um secante e um adesivo” (KLING, 2009), ou seja, uma € a massa
maleavel e a outra € a massa reagente, que ird tornar a moldagem rigida. O epdxi é feito de
resina epoxi, ou poliepdxido, que é um polimero termofixo que reagem com um catalisador que
acelera as reacOes de polimerizacdo do mesmo. As caracteristicas da resina epoxi sdo: “baixa
viscosidade, alta velocidade de cura, baixa contracdo durante a cura, alto poder adesivo, boas
propriedades mecanicas e elétricas, 6timos isolantes, boa resisténcia a agentes quimicos e
corrosdo.” (GONCALVES, 1991, p.2). A principal vantagem dessa resina é a baixa taxa de
variacdo de volume durante a cura, o que diminui a possibilidade de rachadura como acontece
com a porcelana fria, no entanto, o tempo para moldagem é curto, ja que seu processo de cura
é muito veloz. O epOxi é muito utilizado para venda de toys baratos, como o toy gnomo do

atelier magia azul celeste que custa o valor de R$ 20,00 (veja a figura 12).

Ak

Figura 11: Toy Art de Biscuit Pugzee de
David Cortes
Fonte: John Stokes, 2009
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Figura 12: Toy Art de Epoxi Gnomo
do atelié magia Azul Celeste
Fonte: Site Elo7

Polyclay ou argila plastica ¢ “um material de modelagem macio e maleavel, composto
por particulas de PVC (polyvinyl chloride), que quando aquecidas em baixa temperatura e por
um determinado tempo, se fundem e resultam em um pléstico duro, resistente e duravel
(POLYMER CLAY BRASIL, 2011). Apesar de ser necessario aquecimento, a modelagem com
polyclay € caseira, pois pode ser aquecida a temperaturas relativamente baixas, facilmente
obtidas em fornos comuns. A principal vantagem da polyclay é sua multiplicidade de
possibilidades, ja que com ela é possivel simular efeitos de madeira, pedra e metais, além de
poder “ser moldado, esculpido, fatiado, ralado, furado, pintado, colado, lixado, envernizado,
estampado, texturizado e revestido com pos coloridos” (POLYMER CLAY BRASIL, 2011).
No entanto, as desvantagens se encontram principalmente na moldagem, ja que para amaciar a
massa, demora muito mais que 0s outros materiais, além do fato de que o processo de producédo
€ mais caro e se a queima for feita em um tempo ou uma temperatura errada, a peca fica
quebradica. E possivel encontras toys em polyclay na obra do artista italiano RX (veja figura
13).

A P Ll
Figura 13: Toy Art RX rocket Racoon and Groot

Statue feito em polyclay do artista italiano RX
Fonte: Site Blog de Brinquedo, 2014
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A cera é um material utilizado em muitos setores que envolvem moldagem como
esculturas artisticas, toy art e joias. Ela é vendida em diversos formatos que influenciam nas
caracteristicas do projeto, pode ser encontrada em tubos com raios e chapas de diversos
tamanhos e espessuras e fios e chapas flexiveis.

A cera também pode ter diferentes durezas e pontos de fusdo; no mercado, essas
diferengas sdo caracterizadas por suas cores: a cera azul “¢ a cera de menor dureza e bastante
flexivel, indicada para trabalhos de modelagem a quente” (MOTTA, 2017) e possui ponto de
fusdo de aproximadamente 93,3°C e mantém-se viscosos ao fundir; a cera roxa, possui uma
dureza intermediéria como ponto de fusdo aproximado de 104,4°C; e a cera verde é a que tem
maior dureza, “muito boa para detalhes que exigem precisdo (como engaste e fresamento) mas
requer cuidado no manuseio, pois pode trincar com facilidade”(MOTTA, 2017), seu ponto de
fusdo é aproximadamente 110°C e se liquefaz ao fundir. A moldagem com cera é com
aquecimento e usos de uma matriz, por isso 0 processo € mais complexo e demorado. Um

exemplo de toys desse material é visto no trabalho de Sergio Mancini (ver figura 14).

Figura 14: Toy Art de Cera de

Sergio Mancini

Fonte: Site Pinterest

O papel é muito comum na produgéo de toy art, os toys produzidos com esse material

sdo chamados de paper toys e sdo construidos com papeis mais rigidos que permitem vincos e
encaixes. As representacdes para impressao dos paper toys sdo feitos de forma similar ao que é
feito para produzir embalagens feitas de papel, com sua planificagdo (veja figura 15). As
vantagens de utilizar o papel para construgdo dos toys sao o “baixo custo de producdo, facil

distribuicéo, facilidade de customizacgdo, contemporaneidade da toy art feita com papel e a
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maior acessibilidade a qualquer usudrio como vontade de ter um objeto de toy art”

(ZOOCOLER, 2009, p.26) e a principal desvantagem € sua fragilidade e rapida degradacao.

Figura 15: Paper Toy do Mickey e planificagao
Fonte: Site Orlando4you, 2016

Ja o vinil, é o material mais comum na producéo de toys, ele € um radical que possui
diversos derivados poliméricos usados para confeccdo de toy art, mas o principal é o chamado
PVC (policloreto de vinila) que é uma resina resultado da polimerizac&o de cloreto de vinila,
tem alta polaridade, portanto absorve bem aditivos como tinta ou outros materiais, cujo objetivo
¢ mudar suas propriedades. “Dessa maneira, 0 PVC pode ter suas caracteristicas alteradas
dentro de um amplo espectro de propriedades, variando desde o rigido ao extremamente
flexivel, tornando-o o mais versatil dentre os polimeros termoplasticos” (ZAIONCS, 2004, p.7).
Essa resina pode ser extrudada, injetada, espalmada ou calandrada, tem aspectos transparentes
na sua forma natural e brilho, é impermeavel, resistente a impactos, possui densidade
relativamente baixa (1,4 g/cm3), é resistente a acdo de fungos, bactérias, insetos e roedores,
impermeavel a gases e liquidos, duravel, resistente a intempéries e a propagacdo de chamas,
bom isolante térmico, pode incorporar pigmento de diversas cores, pode ser reciclado e
fabricado com baixo consumo de energia.

Devido a todas essas vantagens, “Atualmente, o PVC ¢ o segundo termopléstico mais
consumido em todo 0 mundo, com uma demanda mundial superior a 27 milhdes de toneladas
no ano de 2001” (ZAIONCS, 2004, p.2) e o material mais utilizado na confeccdo de toy art. A
principal desvantagem do PVC é seu complexo processo de fabricacdo que impossibilita uma
fabricacdo caseira e eleva o preco do produto final. Um exemplo de toy art de vinil é o The
Godfather marionette de Michael Lau exposto anteriormente na figura 10.

Quanto aos toys de tecido, é possivel fazé-los de forma caseira, no entanto, para produzi-
lo é necessario ter um conhecimento prévio de técnicas de costura. Normalmente esses toys sao

fabricados com um tipo de tecido envolvendo espumas comumente usadas para preencher o
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interior de almofadas. Os toys de tecido séo classicos, é possivel encontra-los a séculos no
mercado, por isso “apesar de ndo serem sofisticados tanto quanto as de outros materiais,
sugerem um encanto em virtude do afeto envolvido no seu feitio” (OLIVEIRA, 2002, p.18),
além disso eles abrem espaco para reutilizar tecidos de roupas de segunda mao, como a artista
Jennifer Strunge, de Baltimore, EUA que produz seus toys “reutilizando materiais téxteis
diversos como lengdis, cobertores, retalhos de tecido, além de roupas” (PINTO, 2015, p.30) e
os langa como produtos de sua marca chamada Cotton Monster, por exemplo o toy art da figura
16 da linha Lost it Sea da cotton monster de 2010.

Figura 16: Toy da linha Lost at Sea de
tecido da Cotton Monsters

Os toys de metal sdo os mais complexos devido a seu processo de fabricagdo que
envolve altas temperaturas, moldes caros, diferencas de ponto de fusdo, soldagem, polimento e
cromagem. O metal normalmente é utilizado para confeccionar toys que queiram passar uma
ideia de modernidade ou toys que precisam ter mais resisténcia devido ao seu uso ou local onde
é exposto, ja que o metal é mais resistente que todos 0s outros materiais ja citados. A Unica
desvantagem desse material é o alto custo de sua producdo. Um exemplo classico de toy de
metal € o toy rabbit de Jeff Koons exposto anteriormente na figura 3.

Por altimo, os toys de ceramica tém variadas caracteristicas e propriedades fisicas que
podem variar dependendo da forma que sdo moldadas, da temperatura que séo assadas e dos
oxidos usados para pintar sua superficie. Eles sdo faceis de moldar e de corrigir pequenos erros,
mesmo depois de assados. Além disso, a matéria prima da ceramica ¢ a argila, que quando nédo
retirada da natureza, pode ser comprada a baixo custo. A principal desvantagem da ceramica é
sua fragilidade e pouca resisténcia a impacto. Podemos achar uma colecéo de toy art com a
tematica do candomblé criada por Luiz Pagano do site Ame o Brasil e exemplificado na figura
17.
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Figura 17: Colegdo de toy art Candomblé em Ceramica
Fonte: Site Ame o Brasil, 2012

Para melhor compreensdo e selecdo dos materiais possiveis para produzir o toy art, foi
feito a Tabela 1, que se trata de um quadro comparativo entre vantagens e desvantagens dos

materiais citados nessa pesquisa.

Tabela 1: Comparativo de Vantagens e Desvantagens do Materiais que produzem Toy Art
Fonte: O autor, adaptado de Zayoncs, 2004

MATERIAL VANTAGENS DESVANTAGENS
Biscuit e A peca ndo agrega tinta
e Massa facil de ser Encontrada depois de moldada
e Bom custo-beneficio e Apecaencolhe 30% durante
e Féacil modelagem a cura, podendo causar
rachaduras
Epoxi (massa e Baixa Viscosidade e Tempo de moldagem curto

bicomponentes) e Alta Velocidade de Cura
e Baixa Contracdo durante a cura
e Alto Poder Adesivo
e Boas propriedades mecanicas e
elétricas
e Otimo Isolante
e Resistente a agentes quimicos e

corrosdao
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MATERIAL VANTAGENS DESVANTAGENS
Polyclay Resistente e Duravel e Demorar ao amaciar a massa
Aquecido em temperaturas baixas e Processo de producdo de
Multiplicidade de possibilidades de alto custo
representacéo e Processo de producdo
complexo
Cera Vendida em diversos formatos e Processo complexo
Possui diferentes durezas e pontos e Processo demorado
de fuséo
Papel Baixo custo de produgéo e Fragilidade
Facil distribuicdo e Rapida degradacédo
Facilidade de customizacao
Uso democraticazo
Vinil Absorve bem tintas e Processo de fabricacdo
Suas propriedades podem complexo
alteradas e Preco elevado
Impermedvel e Duravel
Resistente a impacto e a agdo do
fungo
Pode ser reciclado
Tecido Conceito de modernidade e Moldes caros
Resistente e Processo de fabricacdo
complexo
Metal Conceito de modernidade e Moldes caros
Resistente e Processo de fabricacdo
complexo
Ceramica Propriedades variadas e Baixa resisténcia a impacto

Facilidade de moldar e de corrigir

erros

Baixo custo
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3. PRODUCAO AUDIOVISUAL

Esta pesquisa tomard por base um filme brasileiro com tematica focada na cultura
nacional e um dos mais premiados filmes do pais, O Auto da Compadecida. Tal filme tera suas
caracteristicas analisadas para que seja possivel identificar o campo emocional que o envolve e
seja transferido esse campo emocional para as caracteristicas do toy que sera produzido, por
iSsO € necessario antes de tudo compreender sobre o cinema nacional, sobre a linguagem no
cinema e sobre as teorias da relagdo emocional entre espectador e filme para s6 entdo
compreender as formas de anélise filmica baseadas na Engenharia Kansei, metodologia que

sera utilizada, e empregar essa analise no produto final.

3.1.  Producéo audiovisual brasileira

O cinema brasileiro atualmente vem crescendo gradativamente dentro do territério
nacional, no entanto, em comparagdo com o cinema estrangeiro, ha ainda muita diferenca no
que diz respeito a bilheteria. Em 2016, segundo dados da Ancine, cerca de 16,5% da bilheteria
anual dos cinemas no Brasil foram obtidos a partir de filmes nacionais, enquanto que 83,5%
corresponde a filmes estrangeiros. Esse indicativo é muito melhor em comparacao a dados de
anos anteriores como, por exemplo, 2002, que a taxa de participacdo na bilheteria dos filmes
brasileiros s6 chegou aos 8%. No entanto, 0s numeros atuais, apesar de melhores, ndo séo o
ideal.

O cinema no Brasil chegou timidamente ainda no final do século X1X, com a exibicéo
dos primeiros filmes mudos dos irmdos Lumiére; mas as primeiras producdes genuinamente
brasileiras surgiram apenas na década de 50, com a estreia do filme Rio, 40 graus (SANTOS,
1955) (ver Figura 18) que instituiu 0 chamado Cinema Novo.

Essa forma de fazer cinema se tornou uma caracteristica intrinseca da producéo
cinematogréafica brasileira na metade do século XX; Uma das principais caracteristicas do
cinema Novo era a producdo de filmes “onde o povo brasileiro sera o protagonista” (SOUSA
PINTO, 2006, p.2), trazendo consigo questdes sociais relevantes para época que muitas vezes
atingia de forma critica agcdes governamentais; essa € outra caracteristica desse movimento, a
liberdade de contelido, onde poderia ser representado desde cenas de nudez até criticas pesadas

contra o governo, existindo apenas a censura etaria. O cinema novo tornou a década de 50 um
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momento de efervescéncia no cinema nacional, j& que as obras eram bem préximas da realidade

dos espectadores e havia uma maior identificagéo.

Figura 18: Cartaz do filme Rio, 40 graus
Fonte: Site Filmow

Esse momento de sucesso do cinema brasileiro durou até o ano de 1964, quando
aconteceu o golpe militar, trazendo consigo um regime ditatorial e a censura como instrumento
de manutencéo do poder.

A censura comegou a proibir todas as producdes cinematograficas que seguiam as
caracteristicas do cinema novo, ja que 0 mesmo evidenciava o poder que estd na mao do povo.
“O lema central era proibir, sempre que possivel. Na impossibilidade de proibir, cortar. Se as
duas opg¢oes falhassem, “colocar na geladeira”, significando engavetar o processo de requisigdo
de censura sem, no entanto, admitir o feito.” (SOUSA PINTO, 2006, p.4).

No entanto essa censura s6 acontecia no cenario nacional; quando se falava em festivais
de cinema Internacional, eram expostos todo tipo de filme brasileiro, inclusive os que eram
censurados no pais; isso ocorria para manter a aparéncia de um regime democratico brasileiro
para as outras nagoes; isso aconteceu com o filme Pra Frente Brasil (FARIAS, 1982) que foi
produzido pelo regime ditatorial e proibido em territorio nacional pelo proprio regime (ver
figura 19). Foram criadas nessa época as primeiras agéncias reguladoras de producdes
cinematogréficas, o INC e a Embrafilme, que tinha por funcdo divulgar os filmes brasileiros
internacionalmente.

No final da ditadura, em um meio de redemocratizacao do governo brasileiro, a censura

permaneceu existindo, s6 que de forma menos aparente; “Sua atencao se volta para a proibi¢ao
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dos filmes brasileiros na televiséo, onde se concentra o grande publico, enquanto os libera para
as salas de cinema.” (SOUSA PINTO, 2006, p.5).

e JORNAL DO BRASIL

' _CENSURA PROIBE
| “PRA FRENTE BRASIL” |

|
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Figura 19: Jornal proibindo o filme Pra Frente Brasil
Fonte: Luciano Trigo, 2013

Depois de mais de duas décadas de censura, o cinema brasileiro encontra dificuldade

em se reintegrar em um mercado que ja esta dominado pelo cinema norte americano.

A partir deste momento, a censura ao cinema passa a ser determinada pelo mercado,
ja invadido pelo cinema de consumo, majoritariamente norte-americano. Além disso,
apo6s duas décadas de perseguicOes, da extincdo da Embrafilme, em 1990, e da
extraordinaria diminuicdo das salas de cinema no pais, assistimos ao afastamento do
publico brasileiro de seu préprio cinema. (SOUSA PINTO, 2006, p. 15).

E nesse contexto que o chamado cinema da retomada brasileiro tem seu inicio. Marson
(2006, p.12) descreve o “cinema da retomada como um conjunto ndo homogéneo de filmes,
mas que apresentou caracteristicas comuns relativas as novas condi¢Ges de producdo
estabelecidas no periodo.” Essas condi¢des envolviam principalmente politicas governamentais
de incentivo a cultura como compensacdo ao déficit causado pela censura do regime militar e
pelas medidas contra a cultura do governo Collor, como a extin¢do do ministério da cultura, da
Embrafilme e do Concine (6rgdo responsavel pelas normas e pela fiscalizagdo da industria
cinematogréfica e do mercado cinematografico do Brasil, controlando a obrigatoriedade da
exibicdo de filmes nacionais).

Durante o governo Collor “a producdo cinematografica cai drasticamente: em 1991,
apenas oito filmes brasileiros foram langados e, em 1992, apenas trés filmes” (MARSON, 2010,
p.29). Dessa forma, em 1991, o embaixador Sérgio Rouanet (veja Figura 20), novo secretario
de cultura, reformula uma lei de incentivo a cultura (lei Sarney) que € sancionada em 1992 e

passa a ser conhecida como lei Rouanet.
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Figura 20: Diplomata Sergio Rouanet
Fonte: Site da Academia Brasileira de
Letras

Essa lei inicialmente apenas dava protecdo de mercado para os filmes brasileiros,
isentando as producdes de alguns impostos, mas “Com o impeachment de Collor, no governo
Itamar, o Estado volta a investir diretamente na produgdo de filmes.” (MARSON, 2010, p.30).
Depois disso 0 cinema nacional volta a crescer. “O nimero de produg@es cresce (sdo langados
12 filmes em 1995, 23 em 1996 e em 1999 s&o 30), novos diretores estreiam, a visibilidade do
cinema nacional aumenta e o publico comeca a se interessar pelo novo cinema produzido no
Brasil.” (MARSON, 2010, p.30).

Nesse contexto, em 2001, surge a ANCINE, que segundo Marson (2010, p.30) é o
“orgdo oficial de fomento, regulacdo e fiscalizagdo das industrias cinematografica e
videofonografica, dotada de autonomia administrativa e financeira”. Gragas 8 ANCINE, mesmo
tendo varias questbes ainda para suprir no cinema brasileiro, hd& uma instituicdo a qual
reivindicar essas questdes. A partir desse momento a ANCINE comeca a fazer pesquisas que
visam identificar a taxa de sucesso dos produtos de origem brasileira.

Segundo a Agéncia Nacional do Cinema — Ancine, em seu informe de
acompanhamento de mercado, 0 ano de 2009 registrou [...] quase 112,7 milhdes de
espectadores e renda de R$ 970 milhdes, um crescimento de 25% de publico e 33%
de renda em relagao a 2008.” (ANGERAMI, 2010, p.75).

O cinema nacional ainda encontra dificuldade de entrar em uma concorréncia direta com
producdes norte-americanas apesar do relativo crescimento de formacéo de publico. Segundo
dados da Ancine, em 2016 apenas 16,5% da bilheteria anual dos cinemas no Brasil foi destinada
a producdes brasileiras, isso se torna mais evidente quando é feito essa comparagao nos ultimos

15 anos, como é possivel observar no grafico 1.
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Grafico 1: Bilheteria alcangada no Brasil nos tltimos 15 anos
Fonte: ANCINE, 2016
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nca entre a situacdo dos filmes brasileiros em comparacdo aos filmes

estrangeiros se torna mais gritante quando é comparado a renda obtida por cada um dos nichos

de mercado observados nesta pesquisa. Observa-se no gréafico 2 que as rendas obtidas pelos

dois nichos se distanciaram cada vez mais ao longo do tempo e que a renda de filmes brasileiros

teve uma taxa de crescimento muito inferior aos filmes estrangeiros e o principal motivo disso

é a escassez de publico em comparacdo ao grandes filmes internacionais.

Grafico 2: Renda Cinematografica alcangada no Brasil nos ultimos 15 anos
Fonte: ANCINE. 2016
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Angerami (2010, p.76) ainda observa nos dados da Ancine (2009) que “Ao longo de

2009, 319 filmes foram langados comercialmente nas salas de exibicdo, sendo 84 brasileiros
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(26,3%) e 235 estrangeiros (73,7%) [...] com pouco mais de 16 milhdes de espectadores, o que
representa cerca de 14,3% do total de publico”. A porcentagem de filmes estrangeiros ainda ¢
muito superior aos filmes nacionais em exibi¢cdo no nosso pais, e esse indicativo se torna muito
mais alarmante quando avaliamos o desempenho dos filmes brasileiros diante da faixa de
publico, das 84 produgdes brasileiras em 2009, apenas 12 superaram a marca de 100 mil
espectadores, sendo que 4 deles , Se eu fosse vocé 2 (FILHO, 2009), A Mulher Invisivel
(TORRES, 2009), Os Normais 2 (ALVARENGA JR, 2009) e Diva (ALVARENGA JR, 2009)
, “foram responsaveis por 74% do publico total das produgdes brasileiras langadas em 2009”
(ANGERAMI, 2010, p. 76). (Veja Figura 21).

Esses dados levam a concluir que essa evasdo de publico dentro de sessdes de cinema
nacional deve ser evitada, pois os filmes s6 podem subsistir com a presenca de publico
potencial. Segundo Angerami (2010, p. 75), “A atividade cinematografica s6 se completa
quando acontece o0 encontro com o publico, o que nos permite inferir que o pablico € a razéo
de ser do cinema.” por isso 0 toy art produzido como resultado dessa pesquisa seré criado
embasado no campo emocional encontrado no filme O Auto da Compadecida que é um dos
maiores exemplares do cinema nacional.

A escolha do objeto a ser analisado neste trabalho foi feito dentro do hall do cinema
brasileiro com o objetivo de valoriza-lo ja que os toys inspirados em filmes no mercado
normalmente se originam de filmes internacionais, além disso, podem ser usados como

instrumento de divulgacdo e democratizacdo das producgdes cinematograficas brasileiras.

Figura 21: Cartazes de filmes que
monopolizaram a bilheteria dos filmes
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3.2.  Cinemae Linguagem

Todas as producdes audiovisuais no mundo seguem uma linguagem, essa linguagem
vem sendo construida desde os irm&os Lumiere com os diferentes momentos do cinema e as
diferentes tecnologias desenvolvidas para 0 mesmo. Antes de compreender sobre a relagéo entre
espectador e cinema e sobre os métodos de analise filmica € importante conhecer essa
linguagem e as diferentes formas de comunicar uma ideia nos filmes.

Para falar sobre a linguagem, é preciso definir o que é cinema; segundo Stan (1999,
p.140) ¢ “necessariamente um meio pluricodico que combina codigos especificamente
cinematogréficos, isto €, codigos que aparecem apenas no cinema e c6digos nao-especificos,
isto &, codigos partilhados com outras linguagens que ndo o cinema” , ou seja, o cinema em seu
conceito basico se trata de uma arte com comunicacdo com outras espécies de linguagem, por
iss0, ao se discorrer sobre a linguagem cinematogréafica é natural que se fale de outras, como os
diversos tipos de producdo audiovisual, a moda, a musica, o teatro, a cenografia e 0 mais
importante para esta pesquisa, a linguagem emocional.

Primeiramente, o principal método de comunicagdo do cinema é a imagem, segundo
Martin (2011), a imagem possui trés caracteristicas basicas, a primeira se trata de uma
caracteristica material com valor figurativo, ou seja, a imagem € utilizada como uma funcéo
reprodutora com o unico objetivo de informar. “A imagem filmica, portanto, ¢ antes de tudo
realista, ou melhor dizendo, datada de todas as aparéncias (ou quase todas) da realidade.”
(MARTIN, 2011, p.22), a unica funcdo desse tipo de imagem € informar um local ou um estado
de ambiente, como pode ser observado no filme Amor em sampa (RICCELLI, 2016) quando
em sua introducgdo é mostrado um quadro geral da cidade de S&o Paulo e o seu transito com o
objetivo de situar o espectador no local onde se passa a trama (ver figura 22).

No entanto, em uma producdo cinematografica, raramente a imagem € constituida
apenas desse valor figurativo, a ndo ser em documentarios ou filmes cientificos, entrando assim
a segunda caracteristica da imagem, a caracteristicas estética com valor afetivo. E nesse valor
que as particularidades do espectador e o estilo do diretor sdo levados em conta, onde se
expressa “[...] a vis@o particular de cada um, suas deformacdes e suas interpretagdes, mesmo
que inconscientes” (MARTIN, 2011, p.24). Isso é observado nos aspectos sombrios e a0 mesmo
tempo ludicos dos filmes de Tim Burton (ver figura 23) e nas cores quentes dos filmes de Pedro
Almodévar (ver figura 24).

Por fim, a terceira caracteristica é a intelectual com um valor significante, onde vem a

tona a ambiguidade da imagem, onde uma cena fora do contextos possui multiplos significados,
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sendo necessario outras formas de comunicacéo para entender seu real significado, um exemplo
classico dessa ambiguidade é observado no filme A pele que habito (ALMODOVAR, 2011)
onde nas primeiras cenas que a personagem misteriosa Vera aparece, nao fica claro a identidade
da mesma, sendo necessario o contexto posterior para compreender que na verdade Vera e

Vincent sdo a mesma pessoa (ver figura 25).
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Figura 22: Enquadramentos Introdutorios do filme
Amor em Sampa
Fonte: Telecine

PLUGCITARIOS

Figura 23: Cartazes dos filmes de Tim Burton
Fonte: Site Plugcitarios, 2016
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Fonte: Site Ultimo Segundo. 2013

Figura 25: Os Personagens Vera e Vincent do filme A Pele que Habito de Almodévar
Fonte: Site Cinema é a Minha Praia, 2011

No entanto a imagem pode ser clara por si s6 a partir de comparativos ou elementos
cenograficos que ajudam nessa compreensdo, por exemplo, “um mendigo diante da vitrine de
uma doceira tem uma significacdo que ultrapassa a simples representacdo.” (MARTIN, 2011,
p.27). Esse mendigo s6 € entendido como mendigo devido ao seu figurino. Conhecendo a
identidade desse personagem, compreende-se 0 desejo e a dor de fome que 0 mesmo sente ao
avistar a vitrine; isso tudo sem precisar conhecer o contexto, ja que a imagem por si sé ja
demonstra isso. No entanto, € importante frisar que esta imagem sé consegue comunicar todas
essas informagdes se 0 espectador possuir conhecimento suficiente sobre os elementos que
fazem parte da cena. Esse conhecimento € construido a partir do “[...] seu gosto, sua instrugao,
sua cultura, suas opiniGes morais, politicas e sociais, seus preconceitos e suas ignorancias.”
(MARTIN, 2011, p. 28).

Além da imagem, certos efeitos obtidos com a camera também sdo instrumentos de
comunicacgdo do cinema. No inicio da historia da producdo cinematografica, a cAmera tinha a
unica funcdo da observadora da agdo de forma que a mesma era fixa e quem se movia era 0s

cenarios e 0s atores, como em uma peca de teatro, como pode ser observado em filmes de
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George Méliés como Viagem a lua (1902) e o Reino das fadas (1903), observados na figura 26
e2

Posteriormente, “a cimera torna-se mével como o olho humano [...] A partir de entéo,
a filmadora ¢ uma criatura moével, ativa, uma personagem do drama” (MARTIN, 2011, p.32).
Com essa liberacdo da cAmera, a mesma adquiriu muitas caracteristicas que tem o objetivo de

comunicar.

Figura 26: Cena do filme Viagem a Lua de George Méliés
Fonte: Site Plano Critico

Figura 27: Cena do filme O Reino
da Fadas de George Mélies
Fonte: Site Filmow

Inicialmente surgiram dois tipos de cdmera, a objetiva onde a camera faz papel de uma
terceira pessoa na cena como observadora e normalmente sem interacao e influéncia no decorrer
das cenas, com raras excegOes; e a subjetiva, onde a camera reproduz a imagem avistada por
um dos personagens e se movimenta de acordo com 0 movimento do mesmo, nesse caso a
camera incorpora o personagem. Posteriormente surgiram métodos diferentes de utilizar estes
dois tipos de camera: “os enquadramentos, 0s diferentes tipos de plano, os &ngulos de filmagem
e os movimentos de cadmera.” (MARTIN, 2011, p.38).
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Quando se fala sobre enquadramento, estamos falando de uma composigdo de imagem,
“da maneira como o diretor decupa e eventualmente organiza o fragmento de realidade
apresentado a objetiva, que assim ird aparecer na tela” (MARTIN, 2011, p.38). Com o
enguadramento é possivel deixar elementos cénicos fora da acdo enquanto que outros elementos
que demonstram a existéncia dos ocultos sdo enquadrados, além disso, € possivel demonstrar
detalhes que normalmente passariam despercebidos, ou agregar dramaticidade a cena.

O enquadramento esta ligado diretamente aos planos, enquanto o enquadramento
organiza a imagem, o plano define o que sera mostrado. Ha diversos tipos de planos, mas nesta
pesquisa serd analisado apenas o plano geral, o primeiro plano e o primeirissimo plano, pois
sdo os planos mais utilizados nas producdes cinematogréaficas e 0s Unicos que tem

caracteristicas que influenciam a emocdo do espectador.

Apenas o close ou primeirissimo plano (é o primeiro plano, que do ponto de vista
psicoldgico praticamente se confunde com ele) e o plano geral tém a maioria das vezes
um significado psicoldgico preciso e ndo apenas um papel descritivo. (MARTIN,
2011, p.40).

a. Plano Geral — é comum passar a ideia de inferioridade do ser humano e superioridade
do cenario, além de uma desvalorizacdo moral do personagem, seja pela soliddo e
impoténcia, como nos primeiros enquadramentos da ilha do filme Naufrago, onde o
protagonista se depara pela primeira vez com o seu destino (ZEMECKIS, 2000) (ver
figura 28), ou até pela ociosidade como é observado nas cenas iniciais do filme Meu
Namorado é um Zumbi, em que o personagem principal sofre por sua condicao atual, a
falta de atividades que tinha quando era humano (LEVINE, 2013) (ver figura 29). De
uma maneira objetiva, o plano geral também passa a ideia de cenarios infinitos ou
cenarios normalmente vistos com maiores proporcdes, ja que 0 mesmo normalmente
enquadra todo cenario.

b. O primeiro plano e o primeirissimo plano — vistos do ponto de vista psicolégico, tanto
0 primeiro plano quanto o primeirissimo plano tem caracteristicas muito parecidas, os
dois séo planos que focam em detalhes do cenario e da cena, ocultando outros elementos
e os dois agregam dramaticidade e intensificam emocdes. Subjetivamente Martin (2011,
p.41) diz que “[...] € no primeiro plano do rosto humano que se manifesta melhor o
poder de significagdo psicologica e dramatica no filme”. Isso se d4 porque o primeiro
plano destaca as linhas de expressdo do rosto do personagem agregando ainda mais
dramaticamente a cena e uma tensédo mental consideravel. Isso acontece no filme Kill
Bill:vol 1 onde a protagonista é alvo de varios enquadramentos em primeiro plano para

adicionar dramaticidade as suas reacdes perante a ameaca dos seguidos oponentes que
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se apresentam (TARANTINO, 2003) (veja figura 30). O primeiro plano de um objeto
também pode ter uma significacdo psicoldgica quando a cdmera € subjetiva de forma
que “materializa o vigor com que um sentimento ou uma ideia se impdem a seu espirito”
(MARTIN, 2011, p.43). Esse enquadramento também se comunica de forma objetiva
com a intengdo de demonstrar algum detalhe em segundo plano trazendo ao primeiro
plano para destaca-lo. E uma 6tima forma de conduzir o espectador ao rumo da historia
que o diretor quer tomar e impedir que 0 mesmo de atencao ao que nao deve ser notado

dentro da cena.

Figura 28: Cenas do filme O Ndufrago
Fonte: Telecine

il 2.0

Figura 29: Cenas do filme Meu Namorado é
um Zumbi
Fonte: Telecine
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Figura 30: Cenas do filme Kill Bill Vol.1
Fonte: Netflix

Os angulos de filmagem séo outra forma de comunicacdo cinematogréafica através da
camera. Existem quatro tipos diferentes de angulos, o plongée, contra-plongée, enquadramentos
inclinados e enquadramentos desordenados, e todos eles tem um peso psicoldgico significativo
na narrativa.

a. Plongée — Uma cena esta em angulo plongée quando a camera filma de cima para baixo;
esse angulo tende “a apequenar o individuo, a esmaga-lo moralmente, rebaixando ao
nivel do ch&o, fazendo dele um objeto preso a um determinismo insuperavel, um joguete
da fatalidade” (MARTIN, 2011, p.44), também pode ser utilizado como forma de
representacdo do local em que se passa a cena como maneira de localizar o espectador
dentro da narrativa.

b. Contra-Plongée — é o contrario do plongée, a camara filma de baixo para cima, o
individuo se engrandece, adquiri confianca e ganha um ar de superioridade. Tanto
plongée como contra-plongée podem ser observados no filme A Queda: as ultimas
horas de Hitler na cena em que Hitler descobre que as tropas russas estdo proximas da
cidade de Berlim (HIRSCHBIEGEL, 2004), nessa cena, Hitler sempre é filmado em
plongée enquanto que seus generais a sua volta sdo captados em contra-plongée. Tal
jogo de cdmera com os angulos da filmagem evidencia a derrocada do ditador em face
de seus generais e diante da inevitavel derrota pelas tropas inimigas de Stalin. (Veja
figura 31 e 32).
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Figura 31:Cenas em plongée do filme A Queda:
As Ultimas Horas de Hitler
Fonte: YouTube

Figura 32:Cenas em contra-plongée do filme A
Queda: As Ultimas Horas de Hitler
Fonte: YouTube

Enquadramento Inclinado — Apesar de ser um enquadramento, pode ser entendido
também como angulo de filmagem, nesse caso, a cdmera ndo oscila “[...] em torno do
eixo transversal, mas de seu eixo optico” (MARTIN, 2011, p.45) ¢ essa angulagdo pode
ser usada para retratar alguéem que néo esta na posic¢éo vertical ou simular uma acdo que
exige muito esforco ou, no caso da camera subjetiva, uma inquietacdo ou desiquilibro

moral; podemos observar na figura 33 um exemplo de enquadramento inclinado onde o
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personagem kira do filme death note sofre um abalo fisico e moral, ap6s acordar depois

de ser espancado por colegas de sua escola. (WINGARD, 2017).

Figura 33: Cenas em enquadramento Inclinado do filme Death Note
Fonte: Netflix

d. Enquadramento Desordenado — a cAmera € sacudida em todos os sentidos para simular
um evento natural como um tremor de terra ou uma desordem com o personagem como
uma briga ou um mal-estar. H4 um enquadramento desordenado na cena do filme Onde
estd segunda? em que a personagem Quarta é alvejada pelos agentes do governo
sofrendo forte mal-estar devido a possibilidade de ser assassinada. (WIKORLA, 2017)

(ver imagem 34).

Figura 34:Cenas em enquadramento desordenado do filme Onde estd Segunda?
Fonte: Netflix

Os movimentos de camera sdo um dos fatores que mais influenciam o espectador tanto
emocionalmente quanto psicologicamente. Esses movimentos tem diversas fungdes, no entanto,
sO sera destacado nesta pesquisa as fungdes que tem um objetivo psicologico. Quando uma
camera se movimenta, ela pode passar a impressdo de ameaga ou perigo a um personagem,
realcar a dramaticidade de uma cena, transmitir um sentimento ou um estado de espirito do
personagem ou real¢ar uma tensdo mental em uma cena.

Ha diversos tipos de movimentos de camera, segundo Martin (2011), o mais usado é o

travelling que “consiste num deslocamento da cdmera durante o qual permanece constante o
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angulo entre o eixo Optico e a trajetoria do deslocamento” (MARTIN, 2011, p.49). Porém, além

de haver diversos tipos de travelling, existem outros tipos de movimento como a panoramica e

a trajetoria, sera destacado aqui apenas 0s que envolvem transmissdo de emocdes para o

publico:

a.

Travelling Vertical — Consiste no movimento de cdmera de cima para baixo ou de baixo
para cima. Normalmente é usado para acompanhar uma trajetoria ou, no caso do eixo
Optico também na vertical, usado para suprimir ou engrandecer o personagem segundo
as mesmas regras dos angulos em plongée ou contra- plongée citados anteriormente, um
exemplo disso é visto na cena do filme UFO — Invasdo Alienigena onde ha um
movimento de camera de cima pra baixo focando na personagem que estd em choque
devido a ameaca eminente de uma nave alienigena que estd acima dela (BURNS, 2012)
(ver figura 35).

Travelling para tras — consiste no movimento de ré da camera e tem a funcdo de
conclusdo, despertar nostalgia, acompanhar uma trajetéria de um personagem
destacando suas emocOes e expressdes, representar um desligamento psicolégico e
impressdo de solidao, desanimo, impoténcia e morte, por exemplo, na cena de Onde
esté segunda? onde a personagem Quarta, no meio da sua fuga, € mostrada atraves de
um travelling para tras da cdmera para demonstrar suas expressdes de medo e pavor
durante sua trajetoria (WIKORLA, 2017) (ver figura 36).

Travelling para Frente — Consiste no movimento contrario ao travelling para tras. Ele
normalmente é usado para realcar um elemento dramatico importante e materializar a
tensdo mental de um personagem.

Panoramica — E um movimento que “consiste numa rotagéio da cdmera em torno de seu
eixo vertical ou horizontal (transversal), sem deslocamento do aparelho” (MARTIN,
2011, p. 56) e tem a funcdo de representar um estado ou uma ideia, como por exemplo,
uma embriaguez (cdmera subjetiva) ou um panico de uma populacéo (camera objetiva).
Trajetoria — E uma “mistura indeterminada de travelling e panordmica efetuada com o
auxilio de uma grua.” (MARTIN, 2011, p.57) e ¢ usado como instrumento introdutorio
e em conjunto com o plongée e contra- plongée intensifica a mensagem passada por
esses angulos. Nesse caso, a trajetoria ndo tem uma significagdo psicoldgica propria

sendo usada apenas para aumentar essa significagdo em outros modos de camera.
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Figura 35: Cena em travelling vertical do filme UFO - Invasdo Alienigena
Fonte: Telecine

Figura 36: Cena de travelling para trés do filme Onde estd Segunda?
Fonte: Netflix

Junto com a imagem e as a¢des da cdmera, a iluminagédo € outro fator comunicacional
do filme, ela “[...] constitui um fator decisivo para criagdo da expressividade da imagem”
(MARTIN, 2011, p.61). A caracteristica psicodramatica da iluminagdo normalmente é
construida, nao s6 com a luz mas com a rela¢do dessa luz com a sombra, “[...] luzes violentas,
esculpindo as sombras, intervém como fator de dramatizagdo.” (MARTIN, 2011, p.62). A luz
por si s6 pode representar pessimismo e fatalidade com iluminag¢des com temperatura fria e
otimismo e alegria com iluminagdes com temperatura quente; a sombra ou auséncia de luz
representa “um fator de ansiedade pela ameaga do desconhecido” (MARTIN, 2011, p.64) e um
instrumento que torna o ambiente carregado de tensdo mental.

Outro instrumento de comunicagdo do cinema € o vestuario que segundo Martin (2011),
pode ser realista, transmitindo informacfes sobre a época ou a situacdo do personagem;
pararrealista, onde apesar de ter uma inspiracdo no figurino real, h4 uma estilizacéo, tornando
o visual do personagem atemporal; e simbdlica, onde ndo ha preocupacdo com a exatiddo do
figurino tornando-o totalmente estilizado e transmitindo tipos sociais ou estados de alma.

O cenario também é capaz de comunicar, Martin (2011, p.67) diz que “o realismo
inerente a coisa filmada parece exigir obrigatoriamente o realismo do quadro e da
ambientagdo”, no entanto o cenario ndo precisa necessariamente ser realista para comunicar, é

possivel observar isso nos cenarios distorcidos em filmes do expressionismo alemé&o como O
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gabinete do doutor Caligari (WIENE, 1920) (ver figura 37) e na auséncia de cenarios

totalmente construidos como no filme Doggville (TRIER, 2003) (ver figura 38).

Figura 37: Cenas do filme O Gabinete do Dr. Caligari
Fonte: Adoro Cinema
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Figura 38: Cenario do filme Dogville
Fonte: Cinemagao

O cenério € uma forma de expressao que ultrapassa os limites do realismo, mas que
mesmo assim pode representar uma emocéo real e despertar uma reagéo no espectador; devido
a essas varias facetas, o cenario pode ser categorizado em trés grupos:

a. Cenarios Realistas — Nesse grupo estdo incluidos os cenarios que “[...] ndo tem outra
implicagdo além de sua propria materialidade, ndo significa sendo aquilo que é.”
(MARTIN, 2011, p.68). Esse cenario pode ser observado na figura 22, onde aparecem
0s cenarios das cenas introdutorias do filme Amor em Sampa (RICCELLI, 2016)

b. Cenarios Impressionistas — Geralmente séo cendrios naturais que de alguma forma se

relacionam e intensificam a psicodramaticidade da cena, sdo “escolhidos em fungédo da
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dominante psicologica da acdo” (MARTIN, 2011, p.68). Nesse caso, um exemplo
classico € o cenario da cena em que o protagonista chega na ilha em que vai viver 0s
préximos meses, no filme Naufrago (ZEMECKIS, 2000) visto na figura 28; Esse
cenario vazio e completamente natural, ndo sé é usado para demonstrar o ambiente onde
o néaufrago foi parar, como também é usado para demonstrar e transmitir uma sensacao
de soliddo e abandono.
c. Cenérios Expressionistas — Sao cenarios artificiais, “tendo em vista sugerir uma
impressdo plastica que coincida com a dominante psicologica da a¢do” (MARTIN,
2011, p.69), com uma visao subjetiva do mundo e normalmente possuem deformacdes
e estilizacbes. A maioria dos cenarios dos filmes do expressionismo alemao possuem
essas caracteristicas, dentre eles esta O Gabinete do doutor Caligari (WIENE, 1920)
observados na figura 37.
As elipses, outra forma de linguagem cinematogréfica, sdo usadas para ocultar um
elemento da cena, seja para censurar um tabu, agregar dramaticidade ou para criar suspense e
sustentar o enredo.

Ja se afirmou muitas vezes que o cinema é a arte da elipse. Com efeito, quem pode
mais, pode menos. Capaz de mostrar tudo e conhecendo o formidavel teor de realidade
que impregna tudo o que aparece na tela, o cineasta pode recorrer a alusao e fazer-se
entender com meias palavras. (MARTIN, 2011, p.83).

As elipses também podem ser usadas para demonstrar um conhecimento do personagem
e para ausentar elementos da cena que ndo puderam ser mostrados por falta de verba ou por
serem inadequados. Elas podem ser de dois tipos:

a. Elipse de Estrutura — Normalmente “[...] sdo motivadas por razdes de constru¢do de
enredo (MARTIN, 2011, p.85) e tem por objetivo, dentre muitos, ocultar a identidade
de um personagem, “dissimular um instante decisivo da agdo para suscitar no espectador
um sentimento de espera ansiosa, o chamado suspense” (MARTIN, 2011, p.86) ,
aumentar a tensao de uma cena, sustentar a dramaticidade do enredo, “evitar uma
ruptura da unidade de tom omitindo um incidente que ndo se adapta ao clima geral da
cena” (MARTIN, 2011, p.87), transmitindo um sentimento e um ponto de vista. E
possivel ver uma elipse de estrutura no filme Voo 7500 na cena em que é ocultado o
estado do morto para causar suspense. (SHIMIZU, 2014).

b. Elipse de Conteudo — Sdo motivadas por razdes de censura social, seja por ser uma cena
muito violenta ou por ser um tabu social no local onde esta sendo exibido, por exemplo

na cena do filme Onde esta segunda? em que o pai corta o dedo de uma das filhas para
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protege-las, a cena do corte propriamente dita é ocultada sendo substituido apenas pelo

barulho que a faca faz durante a acdo. (WIKORLA, 2017).

Os filmes também se comunicam com metaforas, “tudo o que € mostrado na tela tem,
portanto, um sentido e, na maioria das vezes, uma segunda significacdo que s6 aparecem atraves
da reflexao” (MARTIN, 2011, p.103) e para haver essa reflexao ¢ necessario um certo grau de

sensibilidade, imaginacéo e cultura do espectador.

Chamo de metafora, a justaposicdo por meio da montagem de duas imagens que,
confrontadas na mente do espectador, irdo produzir um choque psicolégico, choque
este que deve facilitar a percepcédo e a assimilagdo de uma idéia que o diretor quer
exprimir pelo filme (MARTIN, 2011, p.104).

As metaforas podem ser plésticas, dramaticas ou ideoldgicas:

a. Metéfora Plastica—demonstram a relagdo psicoemocional entre dois quadros diferentes,
é um contetido puramente representativo; “Em A greve/Statchka, Einsenstein faz um
paralelo entre as feicdes de alcaguetes da policia, tendo como indicativo nomes de
animais, e a imagem dos animais em questdo” (MARTIN, 2011, p.94).

b. Metéfora Dramatica — “desempenham um papel mais direto na ag¢do, proporcionando
um elemento explicativo util para a conducao e a compreensao do enredo” (MARTIN,
2011, p.105), o objetivo é conduzir o espectador a um pensamento para que ha uma
maior compreensdo ao desenrolar da trama; “Em So ist das Leben — Assim é a vida, a
morte da velha é sugerida por imagens da revoada de pombos e flashes de ondas
furiosas.” (MARTIN, 2011, p.95).

c. Metéafora Ideoldgica — So usadas apenas quando o diretor/ produtor quer comunicar
uma opinido ou um ponto de vista sobre determinado assunto, “fazer brotar na
consciéncia do espectador uma ideia” (MARTIN, 2011, p.106), por exemplo, em Nova
Terra (JORI IVENS, 1933), onde é comparado um garoto sofrendo claramente efeitos
da fome e a destruicdo de cereais na crise de 1930.

Por altimo, a montagem é a forma de comunicagdo cinematografica mais eficiente, ja
que ¢ ela que agrega uma coeréncia formal e contextual ao filme. Dentre os diversos conceitos
de montagem, a melhor defini¢do foi abordada por Martin (2011, p.147), quando ele diz que
“A montagem ¢ a organiza¢do dos planos de um filme em certas condigdes de ordem e de
duragdo.” Ela influéncia as relagdes psicoemocionais do filme com o espectador quando
pensamos na relacdo de quadros sequenciais e suas transi¢cOes, nesse sentido € possivel
classifica-las em trés tipos, a montagem ritmica, ideoldgica e narrativa.

a. Montagem Ritmica — a forma mais simples de montagem, nela a duragdo dos planos é

definida “pelo grau de interesse psicologico que seu conteudo desperta” (MARTIN,
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2011, p.165). Segundo Martin (2011), os planos longos sobre uma perspectiva da
montagem ritmica d&o um ritmo lento a narrativa passando a impressdo de ociosidade,
tédio, impoténcia e monotonia; ja os planos predominantemente curtos imprimem um
ritmo rapido e dinamico a narrativa dando o efeito de velocidade, atividade, esforco e
choque; se esses planos forem cada vez mais curtos, transmite a impresséo de tenséo
crescente e até angustia, se forem cada vez mais longos, a impressdo que da é de um
retorno a calma, relaxamento apos crise, e se ha uma mudanca brusca de ritmo, o efeito

gerado € de surpresa.

Um plano ndo é percebido do inicio ao fim do mesmo modo. Primeiramente é
reconhecido e situado: corresponde, digamos, a exposi¢do. Entdo intervém um
momento de atencdo maxima em que é captada a significacdo, a razdo de ser do plano
— gesto, palavra ou movimento — que faz regredir a narrativa. Em seguida a atencéo
diminui e, se o plano se prolonga, advém um instante de aborrecimento, impaciéncia.
Se cada plano for cortado exatamente no momento em que diminuir a atencéo, sendo
substituido por outro, o espectador permanecera constantemente atento, e diremos que
o filme tem ritmo. (MARTIN, 2011, p.165).

Montagem Ideoldgica — “serve para designar as aproximagdes de planos destinados a
comunicar ao espectador um ponto de vista, um sentimento ou uma idéia mais ou menos
precisos e gerais” (MARTIN, 2011, p.169). Esse tipo de montagem se baseia na relagéo
entre dois planos com pontos comuns que podem ser o tempo da narrativa, o lugar, a
causa ou a consequéncia ou a relacdo pode ser evidenciada por paralelismo entre as
cenas, ou seja, cenas que nao possuem uma relacdo material, mas sua ligacao é feita na
mente do espectador.

Montagem Narrativa — Seu objetivo ¢ “o relato de uma agdo, o desenrolar de uma
sequéncia de acontecimentos” (MARTIN, 2011, p.174), a relagdo das cenas ¢ feita de
sequéncia a sequéncia e é classificada em montagem linear, montagem invertida,
montagem alternada e montagem paralela. A montagem narrativa linear € a mais simples
dos quatro, ela segue a linha do tempo do filme, expde uma agao Unica que segue “uma
sequéncia de cenas colocadas em ordem ldgica e cronoldgica (MARTIN, 2011, p.174).
A montagem narrativa invertida, diferente da linear, quebra a ordem cronologica para
agregar dramaticidade, indo e voltando do presente ao passado. A montagem narrativa
alternada ndo possui uma variacdo de tempo, mas demonstram duas sequéncias
contemporaneas entre si que devido as suas ac¢des, resultara em um encontro na mesma
sequéncia, ou representa diversas consequéncias de uma mesma causa. Por ultimo, a
montagem paralela, que corresponde a “duas ou mais agoes [...] abordadas ao mesmo
tempo pela intercalagcdo de fragmentos pertencentes a cada uma delas, [...], a fim de

fazer surgir uma significacao de seu confronto.” (MARTIN, 2011, p.177).
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Essa montagem caracteriza-se por sua indiferenca ao tempo, pois consiste justamente
na aproximagdo de acontecimentos que podem estar muito afastadas no tempo e cuja
simultaneidade estrita ndo é de maneira alguma necessaria para que sua justa posicao
seja demonstrativa. (MARTIN, 2011, p.177).

Para melhor organizacdo das formas que as producgdes audiovisuais tem pra comunicar,
foi feito o Apéndice A, que se trata de um quadro informativo trazendo todas as formas de
comunicacdo cinematogréfica e o que elas passam ao espectador no momento que se esta
assistindo as cenas, seja de forma objetiva, com motivacGes técnicas, ou seja de forma subjetiva,
com a intencao de atingir o campo emocional dos consumidores.

Com tudo isso, conclui-se que ha varias maneiras de comunicacgéo dentro do cinema, no
entanto, ndo é claro como essas maneiras podem influenciar as emocdes do espectador, por isso
alguns teoricos investigaram essas influéncias e suas conclusdes sdo demonstradas no préximo

topico.

3.3. Modelos Tedricos da Perspectiva Emocional no Cinema

Na comunidade académica, a pesquisa a respeito da perspectiva emocional do
espectador em relacdo a apreciacdo de producdes cinematograficas € relativamente recente. Os
autores cognitivistas de mais destaque relacionados ao cinema criaram modelos tedricos para
identificar as reacdes emocionais dos espectadores com as producdes audiovisuais, dentre estes
autores pode-se destacar Noel Carroll, Ed Tan e Torben Grodall.

O cinema depois do seu nascimento passou a ser usado de forma objetiva, evidenciando
apenas a informagdo. Com o passar do tempo, 0s aspectos emocionais comecaram a ser
introduzidos, mais no contexto da produ¢do do que na técnica usada; “Durante muito tempo a
camera permaneceu fixa, numa imobilidade que correspondia ao ponto de vista do regente da
orquestra assistindo a uma representacao teatral” (MARTIN, 2007, p.30). Posteriormente, essa
imobilidade foi modificada e novas técnicas de producdo emocional dentro do cinema surgiram
e se fez necessario a anélise dessa nova relagéo entre o espectador e 0 cinema, nesse contexto,
0s autores citados anteriormente pesquisaram sobre a referida relacéo.

Com o desenvolvimento de técnicas para despertar emocdo na tela, o cinema
informativo passou a ser um cinema mais visceral, dessa forma os objetivos de uma producéo
cinematogréafica também mudaram de um carater técnico para um carater emocional e poético,
Muinsterberg (1983, p.46) diz que “o principal objetivo do cinema deve ser retratar emogoes”,
mas € importante frisar que atualmente existem producdes que possuem carater informativo e

carater emocional, convergindo para um melhor entendimento da obra, ja que transmitir uma
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emoc&o também pode ser entendido como um exercicio de empatia e portanto informativo sobre
o0 estado mental dos personagens ou da cena em projecéo.

Grande parte das vezes 0 que nos move para assistir um filme € a expectativa de sentir
horror, angustia, tristeza, felicidade, alegria e uma imensiddo de outros sentimentos, e essa
relag@o sentimental é tao forte que “ficamos mais comovidos com a representacdo que o filme
nos oferece dos acontecimentos do que pelos proprios acontecimentos” (MARTIN, 2007, p.
26), isso acontece por exemplo no filme Tudo € possivel, quando um garoto de 10 anos foge de
sua casa depois de descobrir que sua méae morreu e se depara com a solidao e dificuldades das
ruas (NAVARRO, 2014); assistindo a essa cena, imediatamente o espectador sente empatia
pelo garoto, identificando e compartilhando o medo frente aos inUmeros possiveis perigos das
ruas, no entanto, ao se deparar com um garoto na vida real frente aos mesmos perigos , 0
sentimento ndo € tdo empatico quanto o experimentado no momento que se esta assistindo o
filme. Isso acontece porque o espectador tem informagdes de todo contexto que levou 0 menino
aquela situacdo, enquanto que um pedestre que se depara com um menino de rua nao tem essas
informac@es tornando mais dificil o processo de empatia.

Antes de abordar sobre os modelos tedricos da relacdo emocional entre espectador e
filme, é importante ressaltar que para que essa relacdo aconteca, é necessaria uma experiéncia
anterior por parte do observador para que seja possivel uma compreensdo dos fatos expostos
durante o filme. Baudry (1983) observou essa questdo e dividiu essa identificacdo com a
producdo cinematografica em dois modelos; a identificacdo primaria, obtida a partir do
emprego de cenarios de um mundo do qual o espectador se identifique, € um modelo mais
superficial em que a resposta do observador é instantanea e a identificacdo secundaria, em que
se estabelece um vinculo afetivo entre o observador e o personagem através do
desenvolvimento da narrativa, € um modelo que requer um nivel mais profundo de semelhanca
do espectador para com o que a obra propde e a identificacdo se da com mais tempo, ja que
para que ocorra € necessaria a compreensdao dos acontecimentos expostos no filme; a
identificacdo tambeém ¢é evidenciada por Mdistemberg (1983, p.51) quando diz que
“Simpatizamos com quem sofre e isso significa que a dor que vemos se torna nossa propria
dor”.

Essa ideia de identificacdo, inclusive, é utilizada como instrumento mercadologico dos
filmes, de forma que se descubra o publico alvo do mesmo, ja que subentende-se que um filme
sO desperta o interesse de um individuo se 0 mesmo tiver essa aproximacgao com o observador,
seja pela temética, pela situacdo exposta ou pelo campo de interesse do usuério; observa-se isso

no caso do filme Que horas ela volta? (Muylaert, 2015), onde 0 mesmo tomou proporcdes de
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elevado sucesso devido a sua tematica que envolve questdes sociais em torno da vida de uma
empregada doméstica, sua filha e seus patrdes. Grande parte da populagéo brasileira tem alguma
relacdo com uma domestica ou € uma doméstica, a maioria também faz parte da classe
média/baixa, portanto esse filme tem um elevado nivel de compreensao e identificacdo por parte
dos brasileiros, o que pode ser entendido como a principal causa do grande sucesso. Talvez,
ignorando outros fatores mercadoldgicos como concorréncia e precos, Que horas ela volta?
(MUYLAERT, 2015) néo fizesse tanto sucesso em um pais como a Dinamarca que segundo
publicacéo feita pelo Jornal O Globo (2014) é o segundo pais com menor desigualdade social
no mundo e, portanto possui menor identificacdo com a temética proposta pelo filme.

Além da identificagdo, segundo Galvdo (2011), ha dimensdes fundamentais da
percepcdo humana que ajudam nessa interacdo espectador/filme, a dimensdo cognitiva,
sensorial e afetiva. A cognicdo é o momento em que o observador tem um senso critico onde
ele define o que é real no contexto do filme e o que é imaginacédo, sonho ou alucinacdo ou o
que ¢ literal ou alegorico, Galvao (2011, p.32) diz que “Expressar ¢ também significar. Na sala
de cinema, diante do fluxo da narrativa, tento compreender o enredo, decifrar esta ou aquela
mensagem, captar as informacdes que me estdo sendo transmitidas [...]”. J& a dimensao
sensorial gira em torno dos sentido e como nos reagimos a eles, seja por uma musica, ou uma

cor, ou o ritmo ou até da beleza e feiura.

[...] a0 mesmo tempo, sons e imagens apelam de forma muito imediata para uma
resposta sensdrio-motora. Posso ser capturado pelo ritmo contagiante de uma musica
ou sentir uma experiéncia estética Unica diante de uma cena particularmente bela,
expressar é produzir uma sensagdo, construir a disposicdo sensorial do espectador [...]
(GALVAO, 2011, p.32).

Por ultimo, a dimenséo afetiva esta ligada diretamente com o sentimento e as reacdes

de um usuério em relacdo a uma situacdo dentro do contexto do filme.

[...] Mas se me envolvo com o personagem a ponto de sofrer com ele e por ele, ou
ainda se a narrativa produz em mim um animo qualquer de empolgacdo, angustia,
estranhamento ou melancolia, o efeito em jogo é de outra natureza [...] . Expressar é
convocar sentimentos, estados de espirito, emocionar-se. (GALVAO, 2011, p.32).

A analise filmica com o objetivo de identificar respostas sinestésicas durante a
reproducédo do filme é baseada na verificacdo dessas trés dimensdes no espectador e é obtida
através de ferramentas de pesquisa como entrevistas e observacdo que serdo demonstradas
posteriormente. No geral, essas trés dimensdes estdo sempre em comunicagdo entre si, onde
uma precisa da outra para fazer sentido. Por exemplo, “a nossa experiéncia afetiva esta
associada simultaneamente a respostas sensdrio-motoras (como por exemplo, o choro) e a
contetidos cognitivos (meméorias, pensamentos, reflexdes)” (GALVAO, 2011, p.32), por isso

ndo é possivel analisar uma dimensao sem analisar a outra.



58

Com todos essas reflexdes em mente, NGel Carroll, Torben Grodall e Ed Tan puderam

montar suas proprias teorias sobre as relagdes emocionais entre os espectadores e os filmes.

3.3.1. Teorias Cognitivas de Noel Carroll

“Noel Carroll foi um dos primeiros a investigar o problema das emogdes filmicas sobre
uma perspectiva cognitivista” (GALVAO, 2011, p.35). Ele comegou se questionando sobre a
natureza do paradoxo da ficcdo, onde as pessoas tém um sentimento sem de fato existir um
motivo para ele; isso acontece na cena do filme Psicose em que uma mulher ao tomar um banho
de chuveiro ndo percebe a aproximacéo iminente de perigo proporcionada pela sombra de um
assassino com uma faca projetada na cortina do banheiro (HITCHCOCK, 1960); nesse
momento o espectador sente medo mais do que a personagem em relacéo ao seu futuro agressor,
apesar de que o assassino oferece mais perigo para a mulher do que para o proprio observador,
estabelecendo assim o paradoxo da fic¢éo.

A pergunta levantada por Carroll (1999) é o porqué de acontecer este paradoxo;
inicialmente ele comeca a enumerar algumas teorias e questiona-las, como por exemplo a teoria
da ilusdo que afirma que o espectador é levado a se distanciar da realidade e momentaneamente,
esquecer que esta diante de uma ficcdo ou voluntariamente se propde a esse esquecimento e a
teoria da resposta ficcional como fingimento em que questiona se as emog0es experimentadas
pelo observador sdo de fato auténticas ou fruto da imaginacdo do mesmo que tenta reproduzir

a emocdo sentida pela personagem. Carroll questiona ambas as hipGteses:

[...] ndo pode haver engano nem ilusdo uma vez que o espectador — ou pelo menos o
espectador mentalmente saudavel - ndo perde em nenhum momento a consciéncia do
carater ficcional da narrativa. Também ndo ha “voluntaria suspensiao da descrenga”,
pois a crenca, lembra ele, ndo é algo que incorporamos ou excluimos da nossa mente
por um ato de vontade. Ja a teoria do fingimento estaria contrariando a prdpria
fenomenologia da experiéncia do espectador, o fato de que ele vivencia de modo
muito concreto uma série de sentimentos que até podem variar em intensidade, mas
cuja natureza ndao é em nada distinta da dos sentimentos vivenciados na vida real.
Além disso, a ideia de uma “emogdo de faz-de-conta” supde uma disposi¢do
voluntéria, enquanto na nossa vida de consumidores de ficcdo, com frequéncia sédo os
afetos que assumem o controle.(CARROL, 1999 apud GALVAO, 2011, p.36).

A teoria defendida por Carroll (1999) ¢ a teoria do pensamento que diz que “o ser
humano pode reagir emocionalmente a simples conteudos de pensamento” (CARROL, 1999
apud GALVAO, 2011, p.36), ou seja, todo ser humano pode imaginar uma situacao e ter uma
emocdo genuina em resposta a essa imaginacdo, mesmo que ndo esteja acontecendo de fato,

1SS0 acontece tanto na relagéo entre o espectador e o filme quanto na relagéo entre o ser humano
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e um acontecimento que seja objeto de desejo do mesmo. Carroll (2008) ainda afirma que um
fator importante que molda essa relagéo € a simpatia, que entra como um agente transformador
e criador de subjetividade onde o que é negativo e positivo se molda de acordo com o nivel de
simpatia do espectador para com o personagem. “A simpatia, concebida como uma emocao,
envolve sentimentos viscerais de agonia quando os interesses do objeto de nossa pré-atitude
estdo ameacados e de euforia, completude e/ou satisfacdo quando o seu bem-estar é alcangado”
(CARROLL, 2008, p.177).

Carroll (2008) ainda diz que a construcdo dessa simpatia ou antipatia se da a partir de
parametros morais adquiridos anteriormente, esses parametros sdo formados pela cultura,
vivéncia e nivel de aprendizagem de cada individuo, e formam a identificacdo conceituada
anteriormente por Baudry (1983), inclusive é abordado por ele o conceito de identificacdo mas
com ressalvas, de forma que o mesmo afirma que esse o reconhecimento das emocg6es do
personagem se da até certo ponto , ja que, geralmente, tem-se informac@es da narrativa que o
personagem ainda ndo tém, portanto a emocao sentida pelo espectador é diferente da sentida
por esse personagem; isso € observado novamente na cena do chuveiro da obra Psicose
(HITCHCOCK, 1960) onde o observador sente medo por ter a informacdo de que had um
assassino por tras da cortina, mas a personagem nao sente esse medo por desconhecer essa
informacdo ja que a mesma esta de costa para cortina com o rosto no jato de agua do chuveiro.
Também h& casos especificos como uma cena do filme Olhos da Justica onde uma mae
descobre que sua filha foi assassinada e sofre a tristeza do luto e a agonia da busca pela justica
(Ray, 2015), nesse caso 0 objeto do sentimento € o que difere na relacdo
personagem/espectador, ja que o objeto da tristeza da mulher é a perda de uma filha (pesar,
luto) e o objeto da tristeza do observador é a ideia de uma mde que chora a perda da filha

(compaixao).

3.3.2. Teorias Cognitivas de Ed Tan

O professor da Universidade de Amsterda Ed Tan foi “[...] quem primeiro apresentou,
no livro Emotion and Structure of Narrative Film: Film as Emotion Machine (1996), um modelo
tedrico que tentava dar conta, de forma abrangente e sistematizada, do modo como os filmes,
ou pelo menos certos tipos de filmes produzem emogdes” (GALVAO, 2011, p.42). E dito como
certos tipos de filmes porque as pesquisas feitas por ele se restringem ao chamado cinema
hollywoodiano, o dito cinema classico que segundo Bordwell (1985) possue certas

caracteristicas.
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[...] ele adere a categoria do “modo narrativo classico” proposta por Bordwell (1985),
citando, de forma simplificada, vérias caracteristicas que seriam tipicas destes filmes:
0 recurso a convencdo de género, a tendéncia de que incertezas e lacunas nas
informacdes sejam temporarias, a recorréncia do final feliz, a presenca de personagens
que agem de forma mais ou menos motivada e com uma psicologia definida, a clara
distincdo entre cena objetiva e subjetiva e a apresentacdo, sempre que possivel, dos
acontecimentos em ordem cronoldgica, entre outros aspectos. (BORDWELL, 1985
apud GALVAO, 2011, p.43).

Tan traz para a discussdo a respeito da perspectiva emocional no cinema, um novo
conceito, o interesse. Segundo ele, o interesse ¢ uma “inclinagdo para conferir ao estimulo uma
grande quantidade de atengdo” (TAN, 1996, p.89). Tan (1996) ainda defende que o interesse €
uma emocdo tdo forte que ele € a tinica emogdo permanente no decorrer do filme, enquanto as
outras perduram apenas uma ou duas cenas; além disso, ele reduz a importancia das outras
emocBes quando defende que elas seriam melhor definidas como fortes sentimentos do que

propriamente emocdes.

Quando o espectador sente compaixdo, isto ndo é a mesma coisa que a vontade de
realmente fazer algo; mais exatamente, o espectador quer é que o pobre protagonista
na tela seja ajudado. E por esta raz&o que a pena, raiva e medo sentidos pelo espectador
sdo mais sentimentos fortes do que emocdes. Interesse (interest), por outro lado, é
uma emogdao. Ele torna possivel uma acéo relacional, mesmo que a a¢do seja apenas
cognitiva. Ele faz com que o espectador queira fazer um esforgo verdadeiro: devotar
sua atenc¢do ao filme, ir adiante com a narrativa, formar uma ideia da histéria que as
vezes é contada de forma altamente fragmentada. (TAN, 1996, p.118).

Quando Ed Tan (1996), discute a teoria do pensamento, defendida por Carroll (1999),
ele também a defende; No entanto, ele inclui nessa teoria aspectos encontrados na teoria da

ilusdo.

Para usufruir dos prazeres da ficcdo, o espectador se dispde a se deixar iludir pela
impresséo de realidade das imagens em movimento, e pela sensagéo de estar presente
no mundo diegético, como testemunha invisivel das a¢ces narradas. Tan ressalta ainda
que a nog¢do de ilusdo ndo implica necessariamente em considerar que o espectador é
logrado pela narrativa, ignorando o seu carater ficcional Por outro lado, supor uma
disposicdo para se deixar iludir ndo seria 0 mesmo que acreditar que o espectador
finge uma crenga nem que suas emog¢des ndo sdo auténticas. (TAN, 1996 apud
GALVAO, 2011, p.45).

No campo de interesse, Tan (1996) “identifica no filme dois tipos de estruturas que t€ém
a funcdo de mobilizar o interesse do espectador: as estruturas tematicas e as estruturas do
personagem” (GALVAO, 2011, p.46). As estruturas tematicas sd0 mais gerais, despertam o
interesse a partir da acao e do contexto do filme, contém mais informacGes e uma maior relacdo
entre acdo e consequéncia; ja as estruturas de personagens sao mais particulares, embasados
nas relacBes cognitivas e afetivas com o personagem, personagem esse construido a partir de
esteredtipos e com uma relacdo bem definida entre seu carater e 0 bem ou o mal. Tan (1996)

ainda afirma que esse carater bem definido do personagem, so é possivel gragas a compreenséo



61

do espectador em relagcdo a0 mesmo, o que viria a ser conceituado anos mais tarde por Carroll
(1999) como simpatia, Tan ja possuia seu proprio conceito a este respeito, foi a “esta capacidade
de compreender as preocupacfes do personagem e aderir a elas que o pesquisador chama de
empatia” (GALVAO, 2011, p.46).

“Ed Tan recusa o uso do conceito de identificacdo por considerar que o termo implicaria
numa coincidéncia entre as emogdes de espectador e personagem.” (GALVAO, 2011, p.47),
ele acreditava que essa coincidéncia nao era possivel, ja que, como foi dito anteriormente, o
objeto causador das emoc0des ou as informacdes obtidas para causar a emogao possuem natureza
diferente entre espectador e personagem. Para explicar a auséncia da identificacdo e a0 mesmo
tempo a presenga da empatia, ele fez uso de um terceiro conceito, o de Situational Meaning que
corresponde ao “significado que uma configuragdo de evento ou situagdes assumem para o
sujeito, principalmente em termos de valor (positivo ou negativo, desejavel ou indesejavel)”
(GALVAO,2011, p.46). Ed Tan afirma que ha uma incorporagéo do Situational Meaning do
personagem ao do observador quando sentimos empatia, ndo se tratando de uma coincidéncia
ja que ndo sdo as mesmas emocdes e sim uma simulacdo. E interessante notar posteriormente
no capitulo 4 que o conceito de Nagamachi (1970) sobre Kansei € bem similar ao conceito de
Situational Meaning de Tan (1999), portanto de certa forma a metodologia Engenharia Kansei
utilizada neste pesquisa é capaz também de mensurar o Situational Meaning dos usuérios, ou

seja, capaz de mensurar o campo emocional da relacéo filme/espectador.

3.3.3. Teoria Cognitiva de Torben Grodall

Por Gltimo, entre os tedricos que se destacam no estudo da perspectiva emocional no
cinema, ha o pesquisador e autor do livro A New theory of genres, feelings and cognition
(1999), Torben Grodall. No estudo deste tedrico, hd uma aproximagcdo maior com 0s estudos
fisicos da cognicdo do que os estudos retratados por Ed Tan e Noel Carroll. Com isso, Grodall
(1999) propds os chamados modelos do fluxo. Esses modelos se resumem a dois, o fluxo

downstream e o fluxo topdown.

A experiéncia de assistir a um filme deve ser descrita como um processo, um fluxo
mental, com reagdes corporais ocorrendo como numa caixa de ressonancia. O fluxo é
duplo: “as informagdes fluem dos olhos e ouvidos para o cérebro/mente e os eventos
fluem no mundo diegético, avangando do comego ao fim da narrativa. (GRODAL,
1999, p. 128).

Downstream ou corrente descendente, € um fluxo de pensamento e reacdo mais

superficial, onde o espectador tem uma reacdo automatica a determinados estimulos, segundo
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Grodal (1999) apud Galvao (2011, p.49), um fluxo “downstream” é “um percurso fisico que
comega pelos sentidos, “sobe” até o nosso cérebro, ativa &reas de associacdo central e depois
“desce” até os nervos musculares.”. Um exemplo de cena que o fluxo downstream ¢ ativado, ¢
a cena do filme Os cacadores da arca perdida, onde o personagem Indiana Jones corre de uma
pedra gigante que rola em sua direcdo (SPIELBERG, 1981). A reacdo de extrema tensdo do
espectador é imediata, ndo h& necessidade de um pensamento secundario para compreender e
reagir a ameaca da grande pedra, os sentidos da visdo e audicdo captam as informacdes e
mandam para o cérebro que por sua vez transforma essa informacdo em reacao fisica como o
aumento da tensdo muscular, isso tudo em questdo de microssegundos.

Topdown é um fluxo de pensamento e reacdo que é construido a partir de muitos fatores
como a empatia (conceito defendido por Ed Tan), interesse, identificacdo, simpatia com o0s
personagens e compreensdo da linguagem e do contexto, esse fluxo s6 acontece com apreciacao
continua do filme para que o espectador tenha informac@es suficientes para gera-lo.

Sobre o fluxo topdown, Grodall (1999) apud Galvéo (2011) diz que quando esse fluxo
esta acontecendo, “aquilo que ouvimos e escutamos no filme, passa a ser orientada por
processos mais centrais da mente.” Isso acontece, por exemplo, quando “conven¢des de género
ou outros conhecimentos nos levam a formular hipdteses ou construir expectativas sobre a
narrativa.” (GALVAO, 2011, p.49).

Grodall (1999) ainda diz que para os fluxos de pensamento ocorrerem € necessario que
0 espectador tenha preferéncias a respeito do desenrolar da cena que esta sendo vista e 0
personagem deixe claro qual o desejo do mesmo em relacdo a esse desenrolar; “Se indiana
Jones ou o0 espectador ndo tivessem preferéncias em relacdo a que desenrolar da situacdo seria
desejavel, provavel ou passivel ndo poderia haver emogdes; a ativacdo e a excitacdo seriam
difusos e saturados como nos filmes liricos ou de arte.” (GALVAO, 1999, p.138). Ele ainda diz
gue emocdes e excitacdes sdo diferentes, excitacbes sdo ativacbes locais vinculadas aos
interesses humanos como por exemplo, um beijo ou uma pancada, ja as emocdes sao ativacdes
vinculadas a narrativa de uma forma global, como por exemplo, no filme ET, O extraterrestre,
quando é demonstrado a aflicdo do personagem Elliot diante da aparente morte do E.T
(SPILBERG, 1982).

Além das teorias defendidas por Carroll (1999), Tan (1996) e Grodall (1999), existem
inimeras outras que ndo sdo relevantes para esta pesquisa pois levam em consideracdo mais
aspectos de sistema corporal do que de psicologia cognitiva propriamente dita. Analisando as
trés teorias expostas é possivel notar que existe um fato que é de comum acordo entre 0s trés

teoricos, a relacdo emocional do espectador e o cinema so é possivel se houver um nivel de
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informacdo cultural que torna possivel a compreensdo do filme em todos os seus aspectos e as
reacOes dos personagens em relacdo as diversas ocorréncias na narrativa. Por isso durante a
analise dos filmes nesta pesquisa, sera levado em conta fatores de construcao cultural como
tradicdes, expressdes, educacdo e manifestacdes de forma que seja possivel entender a relacédo
dos espectadores integrantes do nicho de mercado analisado, o mercado brasileiro, com o0s

filmes disponiveis para esse mercado.
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4. DESIGN, SUPERFICIE E EMOCAO

A emocéo gira em torno do universo do design com muita frequéncia, ela influencia no
ato de projetar e também na decisdo de compra do usuario, por isso é tdo necessario
compreendé-la, j& que ela é capaz de definir a escolha do consumidor. Portanto um produto que
consegue traduzir o Situational Meaning/Kansei do comprador, consegue convencer com mais
facilidade que o mesmo o compre.

“Os produtos sao como entes vivos, dotados de personalidade” (NASCIMENTO, 2009,
p. 50) e é preciso construir essa personalidade baseado no Situational Meaning/Kansei dos
usuarios para que a interacdo usuario-produto seja intensificada. A forma de conseguir isso sera
investigada nesta pesquisa, focando na superficie dos produtos, pois a mesma é a primeira forma
de comunicacéo deles.

Antes de falar sobre o processo usado para investigar as relagfes psicoemocionais entre
usuario e produto, serd abordado especificidades que giram em torno do mundo do design de

superficie e do design emocional para melhor posicionamento do objeto de pesquisa.

4.1.  Design de Superficie

O design de superficie, apesar de ser utilizado empiricamente durante toda a historia, é
relativamente novo quanto objeto desenvolvedor de tecnologia. Ele surgiu no meio téxtil
guando designers de moda notaram a importancia de se pensar nos padrées dos tecidos assim

como suas texturas.

Por ser uma disciplina bastante nova no campo do design, o design de superficie,
definido como tal, ainda é pouco compreendido [...] grande parte das pessoas entende
o design de superficie apenas como parte do desenvolvimento de estampas [...] O
design de superficie ja é amplamente utilizado para definir todo processo elaborado
pelo designer, no que diz respeito aos tratamentos e cores empregadas numa
superficie. (RIGON, 2012, p.22)

Os principios basicos do design de superficie foram herdados do design téxtil, ceramico
e grafico. Esses principios constroem as principais caracteristicas dos revestimentos de roupas,
ceramicas, moveis, objetos e até paredes. No geral, eles se resumem em dois:

a. Padronagem — “a menor area que inclui todos os elementos visuais que constituem o
desenho” (RIGON, 2012, p.23). Com esse principio, € garantida uma continuidade da
composicao de forma agradavel e harménica. (Ver figura 39)

b. Repeticdo — Segundo Rigon (2012, p.23), repeticdo “é referente ao posicionamento do

maodulo nos dois sentidos, altura e largura, de forma continua, sem originar cortes ou
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interrupgdes visuais no padrao gerado”. Esse posicionamento pode ser gerado em varios
sentidos, encaixes e rotagOes que naturalmente mudam a composic¢éo final mudando
consigo a proposta conceitual e efeitos 6ticos, mesmo sendo 0 mesmo modulo. Essa
repeticdo pode ser alinhada, quando o mddulo se mantém intacto e se alinha
paralelamente a lateral da composi¢do; néo-alinhada, quando pode ‘“variar pelo
deslocamento irregular, como 50% de deslocamento, por exemplo” (RIGON, 2012,
p.24) e repeti¢do sem encaixe, “onde ndo ha sequencias predefinidas ou continuidade
sistematica” (RIGON, 2012, p.24); no entanto, seu posicionamento nao ¢ feito
displicentemente, ja que é preciso notar na composic¢do continuidade, ritmo e equilibrio
mesmo em repeticdes sem encaixe. Veja na figura 40 um exemplo de RepeticGes, suas

variacdes de posicionamento e seus resultados.

0 20 0

Figura 39: Exemplo de padrdo usado no design de superficie
Fonte: Ruthschilling (2008)
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Figura 40: Possiveis repetic6es de um mesmo médulo
Fonte: Ruthschilling (2008)
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Além dos principios bésicos que norteiam a concepcao e a estrutura de projetos que tem
0 design de superficies como cerne, outro fator importante para compreender essa area de
design é o proprio conceito de superficie. Segundo Schwartz, Neves e Ruthschilling (2008, p.
148-149), superficie, etimologicamente falando, “esta relacionada geometricamente ao
conceito de area/face, definida por comprimento e largura, e figurativamente a parte externa
dos corpos, a aparéncia”. No entanto, esse ¢ um conceito simplista sobre superficie, ja que a
mesma também envolve percep¢des e relacdes com o usuario, além de variagdes nas suas
formas de producdo e comunicacdo, por isso Schwartz, Neves e Ruthschilling (2008)
estabeleceram 3 grandes abordagens para tratar deste conceito: a representacional,
constitucional e relacional:

a. Abordagem representacional — envolve a geometria e suas representacdes basicas onde
0s principios basicos ja tratados atuam com maior forca.

b. Abordagem constitucional — gira em torno dos materiais e processos usados para gerar
a composicao de uma superficie.

c. Abordagem relacional — demonstra as relaces do sujeito com o objeto e 0 meio. Nesta
abordagem estd localizado o objeto de estudo desta pesquisa, que visa exatamente
determinar essas relacfes tanto fisicas, quanto emocionais e culturais dos usuarios com
o design de superficie, por isso a abordagem relacional sera tratada com mais detalhes
em face das outras duas.

A superficie pode se relacionar tanto com o usudario quanto entre elas mesmas, quando
elas se comunicam entre elas mesmas, elas trocam informacdes e sdo capazes de transmitir
energia mecanica entre elas, ja quando se relacionam com o usudrio, passam a ser “um objeto
aberto a ressignificacbes e que estabelece com o sujeito uma relacdo de interacdo
multissensorial” (SCHWARTZ, NEVES, RUTHSCHILLING, 2008, p.157). Essa interagdo
sujeito/ superficie é relativa e depende diretamente do contexto em que 0 usuario se encontra,
como por exemplo, sua cultura, seu estado fisico, suas memorias, suas experiéncias,
preconceitos e ignorancias. Um exemplo disso € encontrado na cidade de S&o Luis com os
padrdes caracteristicos do tecido de chita (ver figura 41); quando um ludovicense sente a textura
da chita e observa seus padroes floridos, automaticamente, o lembra da cidade, provocando uma
gama de emoc0des que pode variar de pessoa para pessoa. No entanto, se esse mesmo tecido é
visto por uma pessoa que ndo tem essa ligagdo emocional com a chita, ela pode despertar
admiracdo pela beleza de suas cores e grafismos, mas ndo despertara sentimentos mais

profundos como a nostalgia e a saudade.
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Figura 41: Tecido maranhense de chita
Fonte: Site Ponto Cheio

Outro exemplo, é a superficie de tecidos feitos com pele de animais; para algumas
pessoas, essa textura representa luxo, conforto e status social e para outras, seu Unico
significado é a matanca inconsequente e irresponsavel de animais para fabricacdo de tais peles.
“A superficie ao funcionar como interface, acaba constituindo-se na primeira instancia de
mediacdo fisica e cognitiva das interfaces entre sujeito e objeto” (SCHWARTZ; NEVES;
RUTCHSLLING, 2008, p.157), por isso € tdo importante tratar o design de superficie como
ciéncia e objeto de pesquisa, ja que € a partir dele que se formam as primeiras impressées do
sujeito para com o objeto. Além disso, ele também é um formador de identidade capaz de
representar uma cultura, uma ideia, um grupo ou um individuo como € o caso da chita citada

anteriormente.

A configuracéo da superficie tornou-se, portanto, muito relevante. J4 que a aparéncia
é percebida por meio das caracteristicas diretamente observaveis pelos sentidos
(visdo, tato, audicdo, olfato e paladar) e interpretaveis a nivel pessoal, é crucial
enfatizar tanto os aspectos sensitivos inerentes quanto os cognitivos possiveis —além
dos psicolégicos e antropoldgicos existentes — na interacdo do sujeito com o objeto
através da superficie. (SCHWARTZ; NEVES; RUTHSCHILLING, 2008, p158).

Por isso, na pesquisa que segue, esta sendo investigado essas interacbes do design de
superficie para entender as relagdes emocionais e mercadoldgicas da superficie do objeto para
com o0 usudrio. Para isso, serd usada metodologias e técnicas de analises apropriadas para o
design de superficie e que serdo abordadas posteriormente. No entanto, antes disso, sera
apresentado no préximo topico as especificidades da area de pesquisa do design emocional para
compreendé-la e possibilitar seu uso durante o projeto e facilitar o entendimento dos aspectos

emocionais das superficies.
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4.2. Design Emocional

No inicio da histéria humana, o que se prevalecia na escolha de um produto pelo usuario
eram critérios de funcionamento e usabilidade, no entanto, na era moderna, com o surgimento
cada vez mais de novas empresas e por consequéncias, novos concorrentes, se fez necessario
melhorar e diferenciar esse produto para que um se destaque em relagdo ao outro. Nesse
contexto, surgiram pesquisas que investigam a relacdo do usuario para com um produto, suas
emoc0es, lembrancas e preconceitos, e como elas influenciam a escolha de tal produto. Essas
pesquisas envolvem design emocional, aspectos sensoriais, psicologia cognitiva e até aspectos
bioldgicos. No entanto, na pesquisa que segue, sera levado em consideragdo apenas as questdes
humanas no que diz respeito ao design.

O sistema afetivo do usuario é um dos fatores que mais influenciam na permanecia de
um produto ou ndo no mercado, ja que esse sistema esta diretamente ligado ao momento de
escolha do comprador, € ele que ajuda a decidir entre uma marca ou outra, ou se vai compra ou
ndo certo produto, e muitas vezes, inclusive, pode levar o usuario a adquirir o produto mesmo

sem precisar realmente dele.

Pessoas sem emocdes, sdo incapazes de selecionar opcdes, especialmente se qualquer
das escolhas parece igualmente vélida. VVocé quer ir ao médico na segunda ou na ter¢a-
feira? VVocé quer arroz ou batata cozida com seu prato? Escolhas simples? Sim, talvez
simples demais: ndo ha nenhuma forma racional e l6gica de decidir. E nessa situag&o
que o sistema afetivo é Util. A maioria de nés apenas decide escolher uma coisa, mas
se nos perguntam o porqué, ndo sabemos dizer: “Apenas tive vontade”, costumamos
responder. Uma decisdo tem de “dar a sensacdo de que € boa”, ou é rejeitada, e este
sentimento é uma expressdo de emogéo. (DAMAZIO, 2005, p.32).

Inicialmente as emoc¢des foram investigadas em uma perspectiva fisioldgica. Darwin
(1899) diz que as emocgOes sdo aspectos universais da mente humana e que as mesmas foram
essenciais para seguranca e sobrevivéncia da espécie dando a capacidade que um individuo tem
de julgar o que é bom e o que é mal para ele.

Posteriormente identificou-se a regido do cérebro que se origina as emocdes, ela é
chamada de sistema limbico. “Da raiz mais primitiva (I6bulo olfativo) emergiram os centros de
emocao (sistema limbico). Dessas areas emocionais evoluiu o cérebro pensante ou neocortex”
(SCOLARI, 2008, p.19). Depois disso, abriu portas para pesquisas que comprovaram a
universalidade das emocdes, demonstraram a existéncia de micro expressdes e explicaram
como o cérebro funciona ao ser exposto a uma situacdo emocional. Com a evolucdo das
pesquisas, surgiram novas que investigam a relacdo emocional dos usuarios com produtos e
como podem ser aplicadas no campo do design, como por exemplo, as pesquisas de Jordan
(2002) e de Norman (2004).
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O sistema afetivo cria um vinculo emocional entre a pessoa e o0 produto em quest&o;
observa-se muito isso no mundo do toy art, j& que os toy ndo tem uma fungéo aparente, mesmo
assim, muitas pessoas o0 adquirem, seja por sua beleza, seu tema ou simplesmente pelo prazer
de ter algo limitado que os diferenciam de outras pessoas (status). Nesse caso, dentre as trés
fungdes de um produto, defendidas por Lobach, é a funcdo simbdlica que prevalece, ou seja,
“quando a espiritualidade do homem ¢ estimulada pela percepgao deste objeto, ao estabelecer
ligagcGes com suas experiéncias e sensagdes anteriores.” (LOBACH, 2001, p.64). Por isso surgiu
0 conceito de agradabilidade criado por Jordan (2002) onde o mesmo prop8e que o produto,
além de ser funcional e esteticamente agradavel, deve promover algum tipo de prazer ao
usuario, ser agradavel tanto fisicamente quanto emocionalmente. Jordan (2002) ainda diz que,
existem pelo menos quatro tipos de prazeres em rela¢do a um produto:

a. O prazer fisico — se relaciona com o corpo e seus sentidos, que sera investigado
posteriormente com os testes de reacGes tateis a diferentes texturas para com diversos
USUarios;

b. O prazer social — se refere ao status e a imagem social do usuario ao adquirir o produto,
esse tipo de prazer, como dito anteriormente, esta intrinseco ao mercado de toy art;

c. O prazer psicolégico — faz parte das reacdes psicolégicas e significados que um produto
pode ter para uma pessoa, além de se relacionar ao nivel de dificuldade de usabilidade
do produto e de entendimento do seu conceito ou ideia;

d. O prazer ideoldgico —€ relacionado aos valores de cada pessoa, sejam éticos ou morais,
neste ponto 0s preconceitos e ignorancias de cada individuo podem influenciar
significativamente.

Ja Norman (2004), em suas pesquisas sobre design emocional, indica trés niveis de
processamento cerebral que uma pessoa pode ter em relacdo aos produtos, o visceral, o
comportamental e o reflexivo.

a. Nivel Comportamental — relacionado ao uso, “Aparéncia e racionalidade ndo sdo
importantes: performance, sim” (TONETTO e COSTA, 2011, p.136) assim como a
facilidade de compreenséo sobre o produto;

b. Nivel Reflexivo — tem relacdo com a compreensdo que os consumidores tém dos
produtos, “cobre mensagem, cultura e significados” (TONNETO e COSTA, 2011,
p.136)

c. Nivel Visceral — corresponde a parte mais primitiva do cérebro humano, é a

interpretacdo automatica que o consumidor tem em relacéo ao produto.
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Nesta pesquisa € usado todos os trés niveis de processamento cerebral, no entanto, o
foco é o nivel Visceral, pois é nele que se encontram as emoc6es humanas que despertam o
afeto positivo ou negativo. O nivel Reflexivo também é importante pois com ele é possivel
compreender a forma que o consumidor se relaciona com o produto. Todos esses niveis de
processamento sdo caracteristicas proprias “dos seres humanos providos de um cérebro
saudavel, ou seja, suficientemente complexo para abrigar as representaces neuroldgicas do
processo emocional” (SIMACEK, 2016, p. 36).

O grande empecilho desta pesquisa € a maneira que essas emocdes podem ser
mensuradas, “o termo emogao tem sido utilizado para designar diversos estados afetivos como
sentimento, humor e tracos de personalidade.” (NUNES FILHO, 2015, p. 55), que se
influenciam e compBem o Situational Meaning/ Kansei do usuario e todos esses estados afetivos
sdo ativados ou sdo demonstrados através de acgdes cognitivas, como por exemplo, 0
desconforto em um local com cores muito intensas, ou as reagOes diferentes ao toque em
diferentes texturas. “A emogdo ¢ a cogni¢do estdo integradas quando se faz uma escolha”
(NUNES FILHO, 2015, p. 57). E por isso que através da Engenharia Kansei e analisando as
respostas sensoriais as texturas € que sera mensurado o Situational Meaning/ Kansei dos
usuérios e aplicado no produto.

Uma das teorias que fez a ponte entre Emocao e Cognicéo € a teoria de Zajonc (1980)
onde “demonstra que para evocar afeto, o processamento cognitivo necessario ¢ minimo”
(SCOLARI, 2008, p. 22), 0 que prova que as reacdes emocionais surgem no inicio do processo
cognitivo. Zajonc (1980) também tirou algumas conclusdes durante sua pesquisa a respeito das
formas de julgamento afetivo durante a escolha de um produto:

a. O primeiro contato entre usuario e um produto é uma reacao emocional;

b. Todos os seres com o cérebro minimamente desenvolvido e em perfeito estado séo
capazes de sentir emocéo.

c. O afeto ndo pode ser controlado, as reacdes afetivas sdo involuntarias;

d. Quando a avaliacdo emocional é feita, &€ muito dificil modifica-la;

e. “Quando estima-se um objeto ou evento, ndo se descreve o que h& no objeto ou evento,

mas algo que ha no individuo. (SCOLARI, 2008, p.22)

f. “Nem todas as reagdes afetivas sdo acompanhadas de representagdes verbais ou outros

tipos de representagdes cognitivas” (SCOLARI, 2008, p.22)

Esta Gltima concluséo de Zajonc (1980) indica que 0 método de Engenharia Kansei ndo
consegue identificar por completo o Situational Meaning/Kansei do usuario, no entanto,

Nagamachi (1970) diz que a Engenharia Kansei é o método que consegue se aproximar mais
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de um Kansei completo, por isso é a metodologia mais adequada para este projeto e é essa
metodologia que seré apresentada no capitulo 5.
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5. METODOLOGIAS E TECNICAS

Trabalhar com os sentimentos das pessoas ao se projetar um produto é de certo modo
complexo. Devido a isso, durante a pesquisa, chegou-se a conclusdo que nenhum método ja
desenvolvido é capaz de suprir todas as necessidades que o campo emocional de um consumidor
exige, no entanto, existe um método chamado Engenharia Kansei, desenvolvido por Nagamachi
(1970) e muito popular em paises orientais, que é capaz de se aproximar o maximo possivel do
campo emocional dos consumidores.

A Engenharia Kansei ndo ¢ um método exclusivo do design, podendo ser usado pela
engenharia, arquitetura e outros campos que envolvem criacdo e marketing, por isso nesta
pesquisa foi inserido dentro das etapas que fazem parte da Engenharia Kansei, ferramentas
propostas na metodologia de Baxter (2000) como forma de aproximar a KE (Kansei
Engineering) do design.

Neste capitulo sera apresentado a estrutura da KE com as aquisi¢cdes de Baxter (2000)
de forma que no capitulo possa ser descrito as etapas projetuais desenvolvidas nesta pesquisa
com clareza e entendimento.

Atualmente, as renovacdes tecnoldgicas estdo cada vez mais constantes, e com isso as
necessidades dos usuarios estdo sendo supridas. No entanto, com esse cenario, 0s consumidores
estdo mais exigentes e passam a se guiar para produtos que propiciem satisfacdo, € nesse
contexto que a Engenharia Kansei comeca a atuar.

A Engenharia Kansei também chamada de Engenharia Afetiva, Engenharia Emocional
ou KE (Kansei Engineering), ¢ uma metodologia criada para a industria em 1970 na
Universidade de Hiroshima pelo Ph.D Mitsuo Nagamachi. E uma metodologia que investiga o
campo emocional dos usuarios, também chamado de Kansei, em relacdo aos produtos que
consomem e pode ser aplicada em diversas areas da industria como a de eletrénicos, téxtil,
alimentos, automobilistica e etc.

Kansei significa sensibilidade, sensagdo, “é o processo pelo qual um estimulo sensorial
é interpretado pela cogni¢do humana, bem como o conjunto de sentimentos despertados nesse
processo.” (VERRI, 2015, p. 13). Sua definigdo ¢ diferente da KE, 0 Kansei em si, é algo
inerente dos objetos e da mente humana, cada pessoa e cada objeto possui 0 seu proprio Kansei,
ja a Engenharia Kansei é uma forma de mensurar o Kansei Coletivo das pessoas e aplica-las
em novos produtos para destaca-los diante dos concorrentes.

Essa metodologia é muito utilizada nos paises do oriente, grandes empresas como a

Samsung, a Mitsubishi e a Ford utilizam esse método no projeto de seus produtos. Porém, no
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Ocidente ele é menos popular, mas vem sendo cada vez mais usado como é possivel observar
no gréfico 3 que mostra a distribuicdo geografica das publicaces sobre a Engenharia Kansei
entre 2001 e 2010.

Grafico 3: Distribuicdo geografica das publicagdes sobre a Engenharia Kansei entre 2001 e 2010
Fonte: Verri, 2015
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Existem 5 tipos de KE classificados por Nagamachi e Lockman (2011), no entanto,
durante a decisdo de qual tipo de KE serd usado nesta pesquisa, chegou-se a conclusdo que
nenhum dos 5 tipos sdo adequados, pois precisam de conhecimentos estatisticos que nao
aproximaram o processo do campo do design e de softwares de alto preco que ultrapassaram as
possibilidades de investimento para este trabalho, além de que alguns tem grande possibilidade
de influéncia do pesquisador. Devido a isso, nesta pesquisa serd utilizado um modelo de KE
propostos por Schitte (2002) onde ele “identifica um padrdo existente em todos os métodos de
Engenharia Kansei por meio de uma revisao de literatura publicada em lingua inglesa” (VERRI,
2015, p. 39) e propde um método cuja estrutura € apresentada na figura 42 e é nessa estrutura

que serd inserido ferramentas de Baxter (2000) como pode ser visto na figura 43.
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“O modelo de Schiitte (2002) ¢ uma abordagem europeia da Engenharia Kansei, o que
representa um avango para o desenvolvimento da KE para além dos paises do leste asiatico.”
(VERRI, 2015, p. 40). O método se baseia em 6 etapas, a escolha da categoria do produto,
definicdo do espaco semantico, definicdo do espaco das propriedades do produto, sintese,
construcdo e avaliacdo do modelo. Cada etapa possui técnicas especificas para obtengdo de
resultados, no entanto, apenas na etapa de escolha da categoria do produto e na de defini¢do do
espaco semantico € que sera utilizado as técnicas propostas por Schitte (2002), na etapa de
definicdo do espaco das propriedades do produto sera feita uma adaptacdo para duas técnicas
propostas por Baxter (2000), a analise paramétrica e a analise de produtos concorrentes, € 0 Uso
da andlise filmica baseada nas pesquisas de Martim (2011), Tan (1996), Carroll (1999) e
Grodall (1999), e nas etapas de sintese, construcdo e avaliacdo serd feito o uso de técnicas
encontradas na metodologia de Schutte (2002) como a matriz de correlacdo e a técnica de
brainstorming proposta por Baxter (2000). Nesta pesquisa ndo sera realizado a construcéo do
modelo devido a limitagdes financeiras, impedindo consequentemente a realizacdo da

avaliacdo.

5.1. Escolha da Categoria do Produto

Nessa etapa é definido o publico — alvo a partir do segmento de mercado do produto que
sera projetado a partir da analise de campanhas publicitarias, imagens, amostras, concorrentes
e tudo que pode ser representativo para o produto. Para auxiliar nesta etapa, é possivel usar uma
técnica chamada moodboard, onde € feito um quadro de imagens, citacdes, texturas e cores que

representem o produto pesquisado.

5.2. Definicdo do Campo Semantico

Essa etapa é a mais complexa da Engenharia Kansei pois € nela que é identificado e
quantificado o Kansei Coletivo. Para realizar esta etapa € preciso antes de tudo entender as
variaveis que influenciam os Kansei dos objetos e dos consumidores e a Hierarquia desses
Kansei.

O Kansei € algo inerente do ser humano, cada pessoa possui 0 seu proprio Kansei.
Quando se fala em Kansei do objeto, esta se referindo a forma que um ser humano percebe esse
objeto, 0 que ele desperta. Por isso existem varidveis que podem mudar essa percepc¢do, as

variaveis do Kansei do objeto sdo sua “forma, seu tamanho, sua cor, seu funcionamento
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mecanico, sua facilidade de operacao, seu peso, assim como seu prego.” (VERRI, 2015, p.47);
as variaveis do Kansei do consumidor s3o “interesse pessoal e competéncias, experiéncia de
interacdo, moda e marcas e tempo de posse do artefato” (VERRI, 2015, p.47-48).

Normalmente essas varidveis sdo instrumentos para identificar o Kansei, no entanto, a
ferramenta mais comum para isso é a coleta de palavras kansei, que sdo palavras (adjetivos ou
substantivos) que para o consumidor representam o produto. E a partir dessas palavras que é
possivel hierarquizar o Kansei dos usuarios, podendo ser individual (primario), intermediario
(secundario) e coletivo.

a. Kansei Individual (primario) — “mais numeroso e mais subjetivo, ou seja, uma variedade
maior de Kanseis pouco compartilhados com outros individuos” (VERRI, 2015, p.48).
Sdo as palavras Kanseis que sdo indicadas por cada usuario a respeito do produto
analisado. Estruturam os Kanseis intermediarios.

b. Kansei Intermediario (secundario) — é o agrupamento de Kanseis individuais e
estruturam o Kansei Coletivo.

c. Kansei Coletivo — “menos humeroso e mais genérico, ou seja, uma variedade menor de
Kanseis e que é comum a todos os individuos” (VERRI, 2015, p.48). E o agrupamento
de Kanseis intermediarios e o conjunto de palavras kansei que vai para a sintese.

E importante frisar que uma mesma propriedade do produto pode estimular Kanseis
diferentes, um mesmo Kansei individual pode estruturar Kanseis intermediarios diferentes e um
mesmo Kansei intermediario pode estruturar Kanseis coletivos diferentes.

Ja& durante a projetacdo, para uma melhor coleta das palavras Kansei é preciso “que o
produto em estudo seja decomposto em suas unidades bésicas” (VERRI, 2015, p.52) para que
posteriormente cada unidade possa ser analisada e gerar palavras Kanseis proprias, que serdo
hierarquizadas para obter Kanseis coletivos, que por sua vez serdo usados no desenvolvimento
de novos produtos. Todo esse processo pode ser observado de forma estruturada demonstrada
na figura 44.

E interessante observar que posteriormente, na etapa de sintese, através de uma analise
de correlacdo, vai ser identificado as varidveis que mais afetam o Kansei Coletivo para saber
quais delas séo prioridades no desenvolvimento do produto.

Agora a grande questdo & como mensurar 0s Kanseis? A resposta é que isso ndo é
possivel totalmente, nem diretamente. O que pode ser feito € externaliza-lo atraves de metodos
indiretos para obter quase a totalidade do mesmo. “[...] O meio mais efetivo para se mensurar
0 Kansei é apresentar um determinado estimulo as pessoas e analisar os resultados obtidos.”

(VERRI, 2015, 0.56), resultados esses que podem ser movimento de olhos, expressao facial,
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atitudes comportamentais ou palavras. Esses resultados podem ser obtidos a partir de técnicas
de cunho sensorial, psicologico, fisiologico e comportamental. Nesta pesquisa, como h&
empecilhos financeiros, apenas testes sensoriais e psicoldgicos serdo aplicados e inclusive a
Engenharia Kansei faz uso de técnicas dessa natureza. As etapas de mensuracdo do espaco

semantico é estruturada em 3 ciclos que serdo explicados a seguir.

(O kanseis individuais
@ kanseis intermediarios
@ kansei coletivo

)\ e Q(Dﬁﬂ’\u“:\
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{ = o ¥
( @)

Figura 44: Hierarquia do Kansei
Fonte: Verri (2015, P49)

5.2.1. Ciclo 1 - Coleta de Kanseis Individuais

Segundo Verri (2015), no ciclo 1 é levantado o Kansei individual dos produtos através
de diversas fontes como usuarios experientes, materiais de marketing, revistas especializadas e
literatura cientifica que serdo coletadas através de questionarios online e presenciais, pesquisas
em fontes documentais e bibliograficas. Observa-se na tabela 2 a estrutura do ciclo 1.

a. Usuérios Experientes — sdo coletadas palavras Kansei de usuarios que ja usaram o
produto analisado, “E necessario coletar um grande nimero de palavras kansei para
garantir a representatividade do espaco semantico (VERRI, 2015, p.62 apud
SCHUTTE, 2005). Também ¢ importante que a entrevista seja clara para evitar

ambiguidades, e é aconselhavel que seja feita online para alcangar um maior nimero de
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palavras. Caso a entrevista seja através de aspectos sensoriais, sera necessario que ela
seja presencial, por isso é preciso que seja feita em um local que passe seguranca e que

0 entrevistador transmita essa seguranca.

Algumas pessoas tém dificuldades em expressar 0 que sentem e muitas vezes nao
encontram as palavras mais adequadas, isso pode acontecer pelo estresse da situagdo
ou mesmo pela falta de dominio do Iéxico, tal como. Osgood, Suci, Tannembaum
(1957) alertam. Além dessa dificuldade, alguns individuos podem adotar um
comportamento atipico diante de situacdes em que se sentem expostos. (VERRI,
2015, p. 63-64).

b. Materiais de Marketing — obtido de fontes documentais como site de concorrentes,
catélogos de produtos e materiais de divulgacdo. Essa fonte € muito importante pois o
marketing ¢ capaz de modificar o Kansei do consumidor, isso se da ““[...] pelo marketing
vender uma imagem para o consumidor, e este acaba tendo suas expectativas
influenciadas pelo discurso dos materiais de marketing” (VERRI, 2015, p.116)

c. Reuvistas Especializadas — pesquisa em revistas fisicas ou virtuais especializadas no tema
do produto. Ideal para achar palavras Kansei que representem novas tendéncias.

d. Literatura Cientifica — coleta de palavras Kansei encontradas em trabalhos cientificos

que investigam o produto.

Tabela 2: Coleta de Kanseis Individuais
Fonte: O Autor, adaptado de Verri (2015, p. 109)

TECNICADE TECNICADE RESULTADO RESULTADO

COLETA ANALISE PARCIAL FINAL
Colecdo de

Questionario "
Usuarios Analise de

Online e/ou —— Palavras Kansei
Experientes . onteudo -
P Presencial do Usuario
- Colecéo de
Materiais de Fontes Analise de _
_ ) Palavras Kansei =~ Colecéo de
Marketing Documentais Conteldo )
do Marketing Palavras
Font Andlise d Colecéo de Kansei
REVNES ontes nalise de . -
. : Palavras Kansei Individual
Especializadas Documentais Contetdo .
de Revistas
- Colecéo de
Literatura Fontes Analise de

e e ’ Palavras Kansei
Cientifica Bibliograficas Conteudo L
dos Cientificos.
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5.2.2. Ciclo 2 — Encontrando os Kanseis Intermediarios

Neste ciclo é feito o refinamento das palavras Kansei individuais com a intencdo de
reduzir o volume inicial de palavras Kansei. As técnicas que serdo utilizadas para executar este
refinamento sdo interpretagdo do Pesquisador, agrupamento semantico e refinamento

semantico. E impossivel observar como funciona o ciclo 2 na tabela 3.

Tabela 3: Coleta de Kanseis Intermediarios
Fonte: O autor, adaptado de Verri (2015, P.110)

METODO DE
KANSEIS REFINAMENTO DO RESULTADO RESULTADO

INICIAIS ESPACO PARCIAL FINAL
SEMANTICO

Interpretacéo do

Colecdo Refinada de

Pesquisador Palavras Kansei T
~ — olecéo de
Colegao de - Pares de Adjetivos _
Palavras Kansei Agrupamento Semantico Opostos Palavras Kansei

Intermediarias.

Individuais.

. o Pares de Adjetivos
Refinamento Semantico
Opostos

5.2.2.1. Interpretacdo do Projetista

Essa técnica € composta de duas etapas, a filtragem e a avaliacéo, sendo que a avaliagéo
pode ser feita pelo projetista sozinho ou por um grupo focal. A filtragem serve para eliminar
palavras que sdo irrelevantes para o projeto e segue as seguintes etapas.

a. Eliminacdo de Sinbnimos — palavras que tem significado semelhantes séo irrelevantes,
por isso sdo eliminados quase todos com excesso de uma, a mais representativa.

b. Eliminacdo de Palavras Dissonantes — existem palavras que nao se relacionam com o
teor da pesquisa que também devem ser descartadas.

Apbs a filtragem, o numero de palavras sera reduzido e essas palavras passardo por uma
avaliacdo do projetista ou do grupo focal, cada palavra individualmente é analisada em relacédo

ao produto de forma que as mesmas sao classificadas em uma escola de importancia de 4 niveis,
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onde cada nivel é representado por um cartdo colorido: “cartdo vermelho para palavras muito
importantes, laranja para palavras importantes, amarelo para palavras pouco importantes e

branco para palavras irrelevantes.” (VERRI, 2015, p. 137).

5.2.2.2.  Agrupamento Semantico

Essa técnica que faz a “reducdo de um determinado numero de palavras kansei
individuais ao se identificar afinidades e agrupa-las em conceito que as representem.”
(VERRI,2015, p.66). O Agrupamento Semantico € distribuido em duas fases, nessa técnica a
filtragem também é a primeira fase, no entanto, diferente da Interpretacdo do Projetista, é feito
sobre filtros propostos por Barnes, Childs e Lillford (2011) que dizem que as palavras Kanseli
devem ser selecionadas de acordo com os seguintes filtros:

a. Remover palavras que ndo sao plausivelmente relacionadas ao objeto — existem palavras
que ndo se relacionam diretamente ao objeto analisado;

b. Remover palavras que descrevem reacGes — sdo palavras que “apenas descrevem o
produto, mas nao o que as pessoas sentem sobre ele.” (VERRI, 2015, p. 67)

c. Remover palavras ambiguas — palavras que tem duplo sentido, por exemplo, a palavra
claro que pode ser um tom de cor ou pode estar relacionada ao conceito de clareza.

d. Remover palavras ndo gradudveis — palavras que ndo podem ser usadas em
questionarios de atitudes. (Ex: unico, exclusivo) (ndo é usado quando a escala Stapel é
usada no ciclo 3) ou quando as palavras obtidas no ciclo 1 em sua maioria sdo
substantivos.

e. Remover palavras que ndo correspondem ao contexto da pesquisa — “algumas palavras
sdo aplicaveis apenas a experiéncias prolongadas com o produto ou a sensaces nao
controladas pelas condigodes estudo Kansei.” (VERRI, 2015, p.68)

A segunda fase é a fase do agrupamento onde é realizado um diagrama de afinidade
construido em 5 etapas:

a. Etapa 1 (Gerar Cartbes) — O conjunto de palavras Kansei obtidos depois da filtragem é
submetido a esta etapa, “cada palavra é escrita individualmente em cartdes (post-its), da
mesma cor, 0s quais devem ser distribuidos em uma superficie” (VERRI, 2015, p.68)

b. Etapa 2 (Gerar Grupos) — Cartdes de palavras com significado semelhante séo
agrupados. Pode haver possibilidade de algumas palavras ndo se assemelharem a
nenhum grupo neste primeiro momento, por isso elas sdo separadas para serem usadas

nas proximas etapas.
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c. Etapa 3 (Gerar Cartdes para 0os Grupos) — Cada grupo é nomeado com uma palavra ou
expressao que sera escrita em um novo cartéo.

d. Etapa 4 (Revisdo de Agrupamentos) — “As ctapas 2 e 3 devem ser repetidas até que
sejam definido um nimero de palavras adequado” (VERRI, 2015, p.68) s6 que agora é
feita com as palavras usadas para nomear 0s grupos.

e. Etapa5 (Distribuir em diagramas) — Organizar as palavras finais.

As palavras obtidas depois dos agrupamentos sdo Kanseis intermediarios que junto com
as palavras obtidas com as outras 2 técnicas passarao por novos processos para obter os Kanseis

Coletivos.

5.2.2.3. Refinamento Semantico

E uma técnica desenvolvida por Delin et al. (2007) e aperfeicoada por Barnes et al.
(2008) e é parecido com o agrupamento semantico com a diferenca que as palavras ndo séo
agrupadas, e possui 2 etapas, a filtragem e a selecéo.

a. Etapa 1 (Filtragem) — Nesta filtragem € usado os filtros propostos por Barnes, Childs e
Lillford (2011) que ja foram detalhados anteriormente no agrupamento semantico, por
1SS0, ndo serdo explicados novamente aqui.

b. Etapa 2 (Selecdo) — Nessa etapa séo selecionadas as palavras mais relevantes através de
uma matriz de correlacdo. Nessa matriz, “organizada em linhas estdo dispostas as
palavras Kansei individuais, enquanto que o conjunto de palavras kansei relevantes é
inserido em colunas.” (VERRI, 2015, p.69). Posteriormente, cada Kansei relevante é
relacionado aos Kanseis individuais através de uma escala de zero a 1. As pontuagdes
finais séo divididas em 3 niveis: alta, média e baixa correlacao.

Depois das duas etapas, as palavras Kansei Intermediarias sdo obtidas coletadas do

grupo de alta correlacao.

5.2.3. Ciclo 3 — Definindo os Kanseis Coletivos

O objetivo deste Ciclo é “estabelecer hierarquicamente quais palavras Kansei sdo as
mais representativas do espago semantico” (VERRI, 2015, p.110). E nesse ciclo que se obtém
0s Kanseis Coletivos para serem usados na sintese e ele realizado atraves de 3 escalas de
afinidade, a escala de diferencial semantico, a escala likert e a escala stapel. Observe na tabela

4 a estrutura deste ciclo.
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Tabela 4: Coleta de Kanseis Coletivos
Fonte: O Autor, adaptado de Verri (2015, p.111)

METODO DE ) TECNICAS
KANSEIS . TECNICAS RESULTADO
ESTRUTURACAO DE

INICIAIS DE COLETA . FINAL
DOS KANSEI ANALISE

Diferencial Questionario Compilar
Semantico Online Dados
Colecéo de Colecdo de
Palavras ) Questionario Compilar Palavras
_ Escala Likert . .
Kanseis Online Dados Kanseis
Intermediarios Coletivos
Questionario Compilar

Escala Stapel .
Online Dados

5.2.3.1. Diferencial Semantico

Essa € uma escala de afinidade proposta por Osgood, Suci e Tannembaum (1957) com
0 objetivo de traduzir significados subjetivos em medidas quantitativas. Ela é composta de
palavras opostas que serdo analisadas pelo publico alvo de modo que eles possam indicar qual
das suas palavras mais se relacionam com o produto e a intensidade dessa relacdo através de 7

pontos. Veja um exemplo na figura 45 dessa escala.

Z B b4 32
agradavel OO0O00O0OOQO | desagradavel
bonito O OGO DIEC) feio

confortavel O00O00O00OOQO |desconfortavel
resistente C) OO0 fragil
sSeguro DO BOEIC) inseguro

Figura 45: Escala de Diferencial Semantico
Fonte: Verri (2015, p. 78)

Durante a montagem da Escala de Diferencial Semantico é preciso que se entenda que
0 4 é 0 ponto neutro, e que uma das palavras foi retirada da colecdo de Kanseis Intermediarios

e que a outra é o oposto ou Antdnimo desta. Depois da obtencédo das respostas, € feito a média
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aritmética dos resultados de cada par oposto, para identificar qual das duas palavras corresponde
mais ao produto e qual das palavras do Kansei Intermediério sdo as mais importantes e que irdo

compor o Kansei Coletivo.

5.2.3.2. Escala Likert

Também chamada de Escala de Atitude, € uma escala de afinidade proposta por Likert
(1932) usada “para mensurar as atitudes dos respondentes com relagdo a uma determinada
afirmagdo” (VERRI, 2015, p.76). Ela é feita atraves de algumas afirmacdes, onde o entrevistado
se posiciona em uma escala de concordancia ou discordancia e é construida em duas etapas.

a. Etapa 1 (Selecdo das afirmacdes) — as afirmacdes devem ser bem construidas para que
os resultados sejam obtidos com mais clareza. Primeiro de tudo, “é essencial que as
afirmacdes sejam uma expressdo de um comportamento desejado e ndo de um fato”
(VERRI, 2015, p.77) e precisam ser claras, concisas e diretas. Por ultimo, é preciso
evitar respostas tendenciosas, por isso, as afirmacdes sdo distribuidas de forma aleatdria
para que uma nao influencia as respostas das outras.

b. Etapa 2 (Construcdo da Escala) — “a escala deve ser graduada a fim de possibilitar
tabulagdes e futuras andlises estatisticas” (VERRI, 2015, p.77), ele é dividido em 5
pontos onde 1 representa a discordancia completa e o 5 a total concordéncia.

E interessante observar que existem afirmacdes “que ndo tenham clareza o suficiente ou
que induzam a respostas ambiguas” (VERRI, 2015, p.77) que devem ser eliminadas.

No final é feita a média aritmética dos resultados obtidos para que seja identificado as
palavras Kansei mais importantes para compor o Kansei Coletivo. Veja um exemplo dessa

escala na figura 46.

concordo £ ; ; discordo
concordo nao sei discordo
plenamente plenamente
50 40 30 20 10

Figura 46: Escala Likert
Fonte: Verri (2015, p.77)
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5.2.3.3. Escala Stapel

E uma escala de afinidade desenvolvida por Stapel (1950) que é capaz de mensurar a
direcdo ¢ a intensidade da atitude. “A dimensao a ser avaliada é posicionada no centro de uma
escala graduada em dez (10) pontos, os quais variam de -5 a +5.” (VERRI, 2015, p. 79). A
avaliacdo pode ser positiva ou negativa em uma intensidade de 5 niveis para cada palavra
Kansei intermediaria.

Pra finalizar, também é feita a média aritmética de cada palavra para obter as mais

importantes para compor o Kansei Coletivo. Veja um exemplo dessa escala na figura 47.

50 50O 60 50 50
40 40 40 40 40
30 30 30 30 o4
20 20 20 20 20
10 10 -10 -10 10
agradavel confortavel macio resistente sofisticado
10 10 10 il & 15
2R 20 20 20 20
30 30 30 30 30
40 40 40 40 40
50 50 50 55 50

Figura 47: Escala Stapel
Fonte: Verri (2015, p.80)

5.3. Definicdo do Campo das Propriedades do Produto

Nesta fase é feita a coleta de propriedades do produto de forma que seja possivel
identificar separadamente tudo que compde o produto no campo fisico e das ideias. No entanto,
segundo Schiitte (2005), essa etapa ainda carece de maior repertorio teorico, por isso, para uma
melhor realizacdo da mesma se fez uso de 2 técnicas obtidas da metodologia proposta por
Baxter (1998), a analise dos produtos concorrentes e a analise paramétrica, e especificamente
para este projeto também tera uma analise filmica que levard em conta aspectos explicados

anteriormente no capitulo que abordou o cinema.
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5.3.1. Analise dos Produtos Concorrentes

Nessa etapa, serd pesquisado o maior numero possivel de produtos concorrentes para
gue os mesmos sejam analisados individualmente desde caracteristicas fisicas como forma, cor
e textura e caracteristicas conceituais como tematica, comunicagdo e Status.

Depois de analisados, os produtos séo agrupados de acordo com suas semelhancas, para
sO entdo selecionar suas propriedades de maior destaque, séo essas propriedades que irdo para

a etapa de sintese.

5.3.2. Andlise Paramétrica

“A analise Paramétrica serve para comparar os produtos em desenvolvimento com
produtos ja existentes ou aqueles das concorrentes, baseando-se em certas variaveis, chamadas
parametros comparativos.” (Baxter, 1998, p.72). Esses pardmetros podem ser variados
dependendo do tipo de produto e podem ser qualitativos e quantitativos.

a. Quantitativo — Tamanho, Peso, Poténcia, Velocidade, Resisténcia, Preco e

Durabilidade, etc.

b. Qualitativo — Confortabilidade, Usabilidade, Eficiéncia, etc.

E interessante colocar nesta analise algum comentario extra sobre caracteristicas que se
destacam no produto, mas que ndo sao citados durante a mesma.

A andlise paramétrica inserida dentro desta etapa da KE, se comporta de maneira um
pouco diferente, ja que na Metodologia de Baxter (1998), ela faz analise de todos os produtos
concorrentes selecionados. No caso da Engenharia Kansei, os produtos selecionados séo 0s
produtos que possuem mais propriedades selecionadas durante a andlise dos produtos
concorrentes. Desse processo € retirado as propriedades do produto mais significativas para ir
para a etapa de analise. Para entender melhor, observe a figura 48 um exemplo de andlise

paramétrica.
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Figura 48: Exemplo de Escala Paramétrica
Fonte: Baxter (1998, p.73)

5.4. Sintese

Nesta etapa € feita a comparacdo do campo semantico com o campo das propriedades
do produto, com o objetivo de identificar qual das propriedades sdo mais capazes de atender o
Kansei dos usuarios. “Para cada palavra Kansei devem ser encontradas caracteristicas do
produto que afetam o Kansei do consumidor” (VERRI, 2015, p.43).

Existem varias técnicas que possibilitam a realizacdo da sintese, no entanto, nesta
pesquisa, devido a impossibilidades financeiras, a melhor técnica é a matriz de correlacdo usada
anteriormente no refinamento semantico. Para montar esta matriz, as palavras do Kansei
Coletivo das 7 amostras de textura sdo dispostas em linhas e as palavras do Kansei Coletivo do
filme O Auto da Compadecida sdo dispostas em colunas, a avaliacdo da relacdo das duas €
binaria (0-1). No final, obtém-se as propriedades mais relevantes para 0s Kanseis dos usuarios.

Fazendo uso dessas propriedades e dos Kanseis Coletivos é possivel passar para a
segunda parte da sintese, a geracao de ideias, que é feita atraves da técnica de brainstorming
proposta por Baxter (1998).

Segundo Baxter (1998), o brainstorming é um processo realizado em 7 etapas, a

orientacdo, preparacao, analise, ideacdo, incubacéo, sintese e avaliacao.



87

a. Orientacdo — “Consiste em determinar a verdadeira natureza do problema, propondo-0
por escrito e descrevendo-se os critérios para a aceita¢ao da solugao proposta.” (VERRI,
2015, p.66). E nessa etapa que sdo relacionados todos os problemas que precisam ser
solucionados e definidos os critérios do projeto.

b. Preparacdo — Relne-se os dados coletados no campo semantico, no campo das
propriedades e na sintese.

c. Analise — Revisdo da orientacdo e preparacao.

d. Ideacdo — Geracdo de ideias sem julgamento, o que vier a mente € registrado.

e. Incubacdo — “frequentemente, a ideagdo entra numa fase de frustracdo, quando a
fluéncia das ideias vai diminuindo.” (Baxter, 1998, p.66) e é nesse momento que comeca
a incubacdo, que é um momento de pausa no processo com o objetivo de amadurecer.

f. Sintese —as ideias sdo reduzidas ou agrupadas para ter um nimero menor de alternativas
para a proxima etapa.

g. Avaliacdo — Julgamento das alternativas através de uma matriz de correlacdo ja
demonstradas antes, onde as alternativas ficam nas colunas e as palavras Kansei
coletivas mais os critérios definidos na orientacdo ficam nas linhas. Durante a avaliacéo
binéaria, o 0 (zero) significa que o produto ndo atendeu ao que a palavra Kansei
representacdes ou ao critério, € o 1 (um) significa que o produto atendeu.

No final desse processo, é obtido a alternativa que mais corresponde aos Kanseis
Coletivos e ¢é feito todas as representacfes do mesmo para s6 entdo construir o modelo e fazer

o teste de validacdo.

55.  Teste de Validagdo e Construcao do Modelo

A validacdo € uma das etapas mais importantes, pois € com ela que se comprova que 0
projeto final atendeu aos Kanseis dos consumidores. No entanto, antes de realiza-la € preciso
fazer a representacdo do projeto através de desenhos fisicos ou virtuais, de modo que seja
possivel entende-lo por completo, como é feito na sintese e posteriormente construir um modelo
para que sé entdo possa ser realizada. Para isso € feito uso novamente da escala stapel, em que
sera inserido na pergunta as representacoes feitas anteriormente e as palavras avaliadas serdo
0s Kanseis Coletivos. Espera-se que pelo menos 75% das palavras Kansei tenham uma boa
avaliagdo, caso alcance essa marca, 0 modelo é construido, caso ndo alcance, todo o processo é
revisado. Nesta pesquisa, ndo seré possivel fazer essa etapa pois ndo havera a construgédo do

modelo devido a impossibilidades financeiras.
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6. EXECUCAO DO PROJETO

Esse capitulo traz a execucdo do projeto de acordo com as etapas propostas pela
Engenharia Kansei de Schitte (2002) com adaptacdes feitas para este projeto especifico. A
principal adaptagdo feita, além da agregacdo de ferramentas de Baxter (1998) e de Lobach
(2001), é a realizada na pesquisa do campo semantico e do campo das propriedades do produto
em que foram empregadas em dois aspectos que compdem o produto separadamente, 0 seu
conceito e o produto em si. Isso aconteceu com o objetivo de comparar os Kanseis dos dois
componentes para traduzir o Kansei de um para o do outro, transformando assim algo intangivel

em algo tangivel, essa comparacdo seré feita na etapa de sintese com a Matriz de Correlagéo.

6.1. Escolha da Categoria do Produto — Construcédo dos Moodboards

E comum na primeira etapa de Engenharia Kansei definir apenas um dominio para que
seja usado como objeto das pesquisas das proximas etapas, no entanto, como sera investigado
dois universos que compdem o produto, também sera definido dois dominios.

O primeiro dominio é o lado tematico e conceitual do produto, baseado no filme O Auto
da Compadecida em que o conceito é retirado. Traz consigo todo o universo que envolve o
nordeste brasileiro como a literatura de cordel, a xilogravura, a seca, a caatinga, a vegetacéo, as
indumentarias, os icones como Lampido e Maria Bonita, 0s cactos, as tipografias do cordel, as
cores pastéis do couro, da areia, das casas e a cultura. A partir de todas essas caracteristicas, foi
possivel montar o0 moodboard encontrado na figura 49, nele se observa 3 cenas coletadas do
filme onde estdo os personagens Jodo Grilo e Chicé com uma indumentaria comum no sertéo,
o diabo com vestimentas luxuosas e cabelo excéntrico e Jesus e Maria com a vestimenta que é
comumente usada para representar esses dois personagens. Também tem exemplos de literatura
de cordel e a tipografia tipica obtida com a xilogravura, tem uma foto do Lampido e da Maria
Bonita que séo figuras lendéarias dessa regido e por ultimo tem imagens que representam as
paisagens naturais da caatinga.

E possivel observar com esse moodboard sobre o sertdo nordestino que as cores pastéis
sdo comuns dentre as imagens coletas e que existem texturas bem caracteristicas dessa regido
que junto com a cor sdo capazes de formar uma identidade. Essas informacdes serdo usadas em

etapas posteriores deste projeto.
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Figura 49: Moodboard do Sertao Nordestino
Fonte: O Autor, adaptado do site Pinterest

O segundo dominio ja envolve caracteristicas mais fisicas, como textura, forma e cor,
que se relacionam as caracteristicas do mercado de Toy Art. No moodboard representado na
figura 50 traz exemplos de toys que variam em forma, conceito e textura. E possivel notar toys
de personagens ja conhecidos usados como instrumento de marketing dos mesmos, também
tem Paper Toys e Toys de tecido, aléem dos DIY (Do It Yourself) de diferentes formas. No
moodboard também ha Toys que representam alguma marca como os dados como brinde no
MC Lanche Feliz do MC Donald’s e os Toys do Kinder Ovo. E comum entre todas as imagens
a presenca de uma caracteristica ludica e cémica, também €é possivel observar que, devido as
varias possibilidades de materiais de fabricagdo, as texturas sdo bastante variadas, vindo desde

a maciez até a dureza.



Figura 50: Moodboard de Toy Art
Fonte: O autor, adaptado do site Pinterest
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6.2.  Campo Semantico do Filme O Auto da Compadecida

Para definir o campo semantico do filme foi usado um Questionario Online através do
Google Formats onde se pediu para o entrevistado selecionar 10 palavras (adjetivos ou
substantivos) que vem & mente deles ao se recordar do filme O Auto da Compadecida. Para
realizacdo desta etapa foi necessario antes de tudo se certificar que os entrevistados ja haviam
assistido ao filme, por isso essa informacdo estava no enunciado da pergunta como pré-requisito
para realizacdo da entrevista, esse enunciado pode ser visto no Apéndice B.

As respostas obtidas foram extremamente variadas com pouquissimas repeti¢ées, tanto
que dentre as 600 palavras dos 60 entrevistados, a mais citada foi repetida apenas 27 vezes e
foram obtidas 265 palavras excluindo todas as repeticdes encontradas. Abaixo, na tabela 5 séo

listadas todas as palavras citadas pelos usuarios através do questionario online.

Tabela 5: Colegdo de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida obtido com Questionarios Online
Fonte: O Autor

Arrependimento Arma Aventura Bexiga
Ariano Avareza Agua Bispo
Ambicao Bencao Bom Bondade

Cutia Corno Coragem Crescimento
Chico Cabo 70 Criatividade Coracdo
Cancao Casinha Correria Cabra
Caqui Caolho Costumes Cobica
Carisma Chapéu Capitéo Chapa
Conto Caipira Caracteristicas Comportamento
Chocadeira Duelo Deménio Deserto
Dificuldade Drama Despojamento Defeitos
Decepcéo Dante Estereotipo Esmola
Espetacular Empatia Esperanca Enganar
Ensinamento Espiritualidade Enxofre Espingarda
Esmola Entretenimento Falacia Fim
Forré Fumaca Fuga Fazenda
Fuleiro Falsidade Farsa Filé
Falcatrua Ficcao Grilo Galinha
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Golpe Gaita Globo Hino
Interior Inocéncia Ignorancia Imaginacéao
lluséo Ingenuidade Improviso Intrigante
Icone Jumento Lenda Louco
Longo Luta Ladico Lagrima
Legal Morena Multidao Mistério
Mainha Moedas Oragio Otimo
Nobreza Olho Objetivos Oportunidade
Poesia Perspicacia Preconceito Paraiso
Pai Pastor Queimadinho Profano
Painho Qualidade Passado Petulante
Perseveranca Provacao Piada Povo
Papagaio Peixeira Passatempo Rosinha
Roda Gigante Real Reflex&o Sangue
Sacrificio Sociedade Senhora Sarcasmo
Sonhos Suassuna Simbolos Salvacao
Sanfona Sobreviver Solidariedade Sabedoria
Verso Tecido Tons Pastéis Testamento
Tiro Vinganca Tira Valentéo
Temor Verdadeiro Tragico Unico
Xote Arido Aprendizado Amante
Astucia Beleza Bife Cordel
Camaradagem Cacto Carroga Classico
Cigarro Couro Corrupcéo Dote
Divino Diferencas Divindade Gato
Humanidade Humildade Ironia Inteligéncia
Medroso Musica Miséria Milagre
Negro Pao Purgatdrio Popular
Roubo Sucesso Tradicéo Terra
Violéncia Talento Veracidade Tristeza
Trapaga Agreste Amarelo Covarde
Cinema Coronel Crendice Injustica
Marrom Manteiga Padaria Realidade




Regionalismo Sétira Sorriso Sotaque
Teatro Vaca Valentia Brasil
Casamento Lampido Literatura Mae
Padre Padeiro Romance Religiosidade
Rir Ressuscitar Simplicidade Sol
Sofrimento Catolicismo Critica Compaixao
Deus Fome Perdéo Pecado
Riqueza Santo Calor Dinheiro
Nossa senhora Alegria Histdrias Jesus
Porca Cultura Diabo Humor
Julgamento Cangaceiro Esperteza Mentira
Céu Traicéo Vida Comédia
Diverséao Inferno Religido Amizade
Cachorra Engracado Cangaco Morte
Amor Seca Pobreza Fé
Igreja Nordeste Sertao

Dentre todas as palavras, as 10 mais repetidas foram Sertdo, Nordeste, Igreja, Fé,
Pobreza, Seca, Amor, Morte, Cangaco e Porca. Essas repeti¢des serdo usadas como critério de
desempate nas etapas posteriores.

Além do Questionario Online, os Kanseis Individuais vieram de outras fontes como
Materiais de Marketing e Revistas Especializadas que geraram novas palavras Kansei
individuais que se juntardo as que ja foram coletadas. As publicacdes cientificas ndo serdo
usadas neste caso porque as que foram encontradas eram apenas criticas que sdo incluidas nas
revistas especializadas.

Os materiais de marketing foram os mais dificeis de se encontrar pois o filme foi
produzido e veiculado no ano 2000, entdo grande parte da divulgacéo usada ja se perdeu com
0 tempo e como no comego do século, 0 uso da internet ainda estava limitado no Brasil, nem
tudo esta registrado na mesma. No entanto, ainda foram encontrados o trailer do filme, os
cartazes e as chamadas de alguns sites e a partir deles foi possivel coletar 24 palavras que sdo

relacionadas na tabela 6.
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Tabela 6: Colegdo de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida obtidos com Materiais de Marketing
Fonte: O Autor

Corrupcao Igreja Alegria Ambicao
Bem Mal Nordeste Calor
Cultura Suassuna Coragem Cordel
Misericordia Dinheiro Confusdes Porca
Morte Julgamento Jesus Diabo
Cangaco Caatinga Marrom Quente

As revistas especializadas forneceram principalmente criticas sobre o filme, podendo
trazer consigo opinides de especialistas que ndo estdo estejam ligados com a producéo do filme
e nem com o desenvolvimento deste projeto, portanto opinides que ndo sdao movidas por
motivacOes de mercado ou influenciadas pela natureza desta pesquisa, tornando-as mais
veridicas. Nesta pesquisa, as palavras foram coletadas principalmente das criticas encontradas
no site Obvios de Bia Lopes, no site Cinema em Acao de Pablo Villaga e no site Cine Pipoca
Cultura de Amanda Aouad. Foram obtidas 24 palavras nesta fonte, todas elas citadas no tabela
7.

Tabela 7: Coleg¢do de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida obtido com Revistas Especializadas
Fonte: O Autor

Representacéo Pobreza Literatura Coragem
Forca Empatia Espertalhdo Luta
Sobrevivéncia Astucia Exploragdo Cordel
Causos TradicOes Popular Religiosidade
Misericordia Inteligente Ingenuidade Confianca
Grupos Sociais Sociedade Alma Caatinga

Ao todo foram obtidas 313 palavras das diferentes fontes, todas relacionadas ao filme.
Essas palavras representam os Kanseis Individuais dos consumidores. Depois de obtidas,
devem ser reduzidas para se chegar aos Kanseis intermediarios e posteriormente aos Kanseis
Coletivos através das ferramentas apresentadas anteriormente: Interpretacdo do Pesquisador,
Agrupamento Semantico e Refinamento Semantico do ciclo Il e as Escalas de Diferencial

Semantico, Likert e Stapel do ciclo I11
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6.2.1. Ciclo Il — Interpretacdo do Projetista dos Kanseis Individuais do Filme

A interpretacdo do projetista € a mais facil dentre as trés técnicas do ciclo Il pois ela
possui menos etapas e € menos complexa. A primeira etapa feita foi a filtragem, com isso foi
aplicado o primeiro filtro proposto por Verri (2015), a eliminagdo dos sindnimos, ou seja,
eliminacdo de palavras com significados semelhantes. No caso a palavra que € eliminada é a
que tem menos repeticbes na entrevista. Além dos sinbnimos, este filtro também eliminou
palavras de mesma natureza ou que originam uma a outra como por exemplo, cangaco e
cangaceiro e divino e divindade. Além disso, algumas palavras se repetiram nas diferentes
fontes de palavras kansei, por isso se manteve apenas uma amostra de cada uma dessas palavras.

A tabela 8 relaciona as palavras que foram eliminadas com esse primeiro filtro.

Tabela 8: Colegdo de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida excluidas no primeiro filtro na
interpretagdo do projetista
Fonte: O autor

Demonio Coragem Perspicécia Sabedoria
Astucia Inteligéncia Espertalhdo Astlcia
Inteligente Arma Espingarda Bom
Otimo Bem Inocéncia Espiritualidade
Crendice Catolicismo Religido Divindade
Falsidade Falcatrua Religiosidade lluséo
Traigéo Enganar Diabo Temor
Medroso Quente Cangaceiro Agreste
Deserto Ingenuidade Igreja Calor

O segundo e ultimo filtro foi responsavel por eliminar todas as palavras que nao
poderiam ser usadas na pesquisa devido a sua caracteristica imensuravel por ser abstrata demais
ou por ser um personagem do filme analisado, ou devido a ndo coeréncia com o objeto da
pesquisa. Também foram excluidas as palavras que caracterizavam o filme quanto produto e
ndo quanto histdria pois 0 que esta sendo investigado nesta pesquisa visa entender a relagdo do
usuario com a historia que o filme transmite e ndo com sua producédo. A partir disso obteve- se

as palavras eliminadas listadas na tabela 9.



Tabela 9: Colegdo de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida excluidas no segundo filtro na

interpretagao do Projetista.
Fonte: O autor
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Arrependimento Avareza Agua Bexiga
Chicé Cabo 70 Cancéo Casinha
Cobica Capitéo Chapa Conto
Caracteristicas Comportamento Decepcéao Dante
Espetacular Empatia Esperanca Ensinamentos
Entretenimento Falacia Fim Fuga
Farsa Grilo Golpe Globo
Hino Interior Improviso Icone
Lenda Mainha Objetivos Oportunidade
Painho Petulante Piada Passatempo
Rosinha Real Sarcasmo Suassuna
Sonhos Salvagédo Solidariedade Verso
Testamento Vinganga Verdadeiro Aprendizado
Cléssico Cigarro Dote Diferencas
Ironia Milagre Popular Sucesso
Roubo Talento Veracidade Covarde
Cinema Coronel Injustica Realidade
Sétira Sotaque Literatura Mae
Ressuscitar Critica Perdao Historias
Mentira Vida Comédia Diversdo
Engracado Corrupgéo Alegoria Suassuna
Dinheiro Confusbes Popular Julgamento
Causos Representacado Literatura Empatia

Ap0s os filtros, foram obtidos 165 palavras para serem analisadas na proxima etapa da

interpretacdo do projetista, etapa essa que se baseia na avaliacdo individual de cada palavra de

forma que sejam associadas cores que definam o grau de importancia da palavra em relacdo a

pesquisa desenvolvida. O vermelho é para palavras muito importantes, o laranja € para palavras

importantes, o amarelo é para palavras pouco importantes e branco € para palavras irrelevantes.

As palavras que seguem para a proxima etapa sdo aquelas avaliadas com o vermelho e o laranja.

As avaliacgOes feitas com as 165 palavras obtidas estdo demonstradas no tabela 10.



Tabela 10: Avaliagdo por Escala de Importancia das Palavras Kansei Individuais do filme

Fonte: O autor
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PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIAGAO
Ambicao Bengao Bispo
Bondade Cutia Corno
Crescimento Criatividade Coragao
Correria Cabra Caqui
Caolho Costumes Carisma
Chapéu Caipira Chocadeira
Duelo Dificuldade Drama
Despojamento Defeitos Esteridtipo
Enxofre Esmola Forro -
Fumaga Fazenda Fuleiro
Filé Ficcao Galinha
Gaita Ignorancia ! Imaginacgao
Intrigante Jumento Louco
Longo Luta Ladico -I
Lagrima Legal Morena
Multidao Mistério Moedas
Oragao Nobreza Olho
Poesia Preconceito Paraiso
Pai Pastor Queimadinho
Profano Qualidade Passado
Perseveranga Provagao Povo
Papagaio Peixeira Roda Gigante
Reflexdo Sangue Sacrificio
Sociedade Senhora Simbolos
Sanfona Sobreviver Tecido
Tons Pastéis -I Tiro Tira
Valentdo Tragico Unico
Xote -I Arido Amante
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PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIAGAO
Beleza Bife Camaradagem
Cacto -I Carroga Couro -I
Corrupgao Divino Gato
Humanidade Humildade Musica
Miséria -I Negro Pao
Purgatorio Tradicao - Terra
Violéncia Tristeza Trapaca
Amarelo g Marrom ! Manteiga
Padaria Regionalismo Sorriso
Teatro Vaca Valentia
Brasil Casamento Lampido g
Literatura Mae Padre
Padeiro Romance Religiosidade -I
Cordel -I Simplicidade Sol
Sofrimento Compaixao Deus
Fome Pecado Riqueza
Santo Calor - Dinheiro
Nossa senhora Alegria Jesus
Porca -I Cultura - Exploragdo
Julgamento Esperteza Céu
Inferno Amizade Cachorra
Cangacgo -I Morte Amor
Seca Pobreza Fe
Nordeste Sertao - Igreja
Mal Grupos Sociais Misericordia
Jesus Caatinga Alma
Sociedade Forga Sobrevivéncia

Apos todas as etapas da Interpretagdo do Projetista, obteve-se 31 palavras que compde a colegéo

de Kanseis Intermediarios. Essas palavras foram citadas na tabela 11.
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Tabela 11: Colegdo de Palavras Kanseis Intermediarias do filme O Auto da Compadecida obtidas pela Interpreta¢do do
Projetista
Fonte: O Autor

Igreja Sertao Pobreza Fe
Cangaco Porca Cultura Calor
Compaixao Cordel Simplicidade Religiosidade

Lampiéo Amarelo Marrom Tradigdo

Miséria Divino Humildade Cacto

Couro Xote Arido Tons Pastéis

Ludico Ignoréncia Forro Caipira
Costumes Bondade Ambicao

6.2.2. Ciclo Il — Agrupamento Semantico dos Kanseis Individuais do Filme

Essa técnica comeca com a filtragem proposta por Barnes, Childs e Lillford (2011) com
4 dos 5 filtros citados anteriormente. O Unico filtro que ndo sera utilizado é o que remove
palavras ndo graduaveis ja que a escala Stapel do ciclo Il permite esse tipo de palavra pois a
mesma nao precisa de um oposto.

O primeiro filtro elimina palavras obviamente ndo relacionadas ao objeto de pesquisa,
também serdo eliminadas palavras que ndo podem ser associadas diretamente a um objeto fisico
e especificamente neste trabalho serdo eliminados também personagens do filme citados pelos
entrevistados pois ndo é o objetivo desta pesquisa fazer uma representacéo de tais personagens,

as palavras excluidas nesse filtro seguem listadas na tabela 12.

Tabela 12: Colegdo de Palavras Kanseis Intermedidrias do filme O Auto da Compadecida excluidas no primeiro filtro de
Barnes, Childs e Lillford (2011)
Fonte: O autor

Aventura Ariano Arrependimento Chicé
Cabo 70 Caolho Conto Caracteristicas
Comportamento Drama Despojamento Decepcao
Dante Esmola Empatia Ensinamentos
Enganar Falacia Fuleiro Falsidade
Farsa Hino Interior Improviso
Intrigante Lenda Mainha Objetivos

Oportunidade Pai Pastor Painho
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Petulante Passatempo Rosinha Real
Reflex&o Sarcasmo Sonhos Suassuna
Salvacao Solidariedade Verdadeiro Unico
Aprendizado Classico Dote Popular
Talento Veracidade Injustica Realidade
Ressuscitar Historias Vida Alegoria

O segundo filtro remove palavras que descrevem reagdes, ou seja, palavras que ndo se
relacionam com a interacdo usuario/produtos, apenas com as caracteristicas descritivas do
produto. Nesse filtro, especificamente para este trabalho, sdo incluidas as palavras que
representam as caracteristicas do filme quanto producdo, ja que o que interessa para esta
pesquisa sdo as palavras que afloram dos sentimentos despertos pela narrativa do filme e ndo
pela forma que a narrativa foi desenvolvida. E importante também frisar que existem algumas
palavras que apesar de representarem uma caracteristica descritiva da obra, também
representam algum aspecto do contexto cultural e social da narrativa, por isso essas palavras
ndo serdo excluidas neste filtro. A relacdo de palavras excluidas no segundo filtro segue na
tabela 13.

Tabela 13: Colecdo de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida excluidas no segundo filtro de
Barnes, Childs e Lillford (2011)
Fonte: O Autor

Arma Agua Bexiga Bispo
Corno Chapéu Capitéo Espingarda
Fazenda Filé Ficcao Grilo
Galinha Gaita Globo Icone
Longo Moedas Otimo Olho
Maée Qualidade Piada Papagaio
Roda gigante Tecido Testamento Tiro
Bife Cigarro Gato Musica
Sucesso Terra Cinema Coronel
Padaria Satira Sorriso Literatura
Padeiro Romance Rir Humor
Comedia Diversdo Engracado Entretenimento
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O terceiro filtro usado exclui palavras ambiguas, além disso também exclui sinbnimos
como feito na técnica de interpretacdo do projetista. As palavras excluidas foram relacionadas
na tabela 14

Tabela 14: Colegdo de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida excluidas no terceiro filtro de
Barnes, Childs e Lillford (2011)

Demonio Coragem Perspicéacia Sabedoria
Astulcia Inteligéncia Espertalhdo Inteligente
Bom Bem Inocéncia Ingenuidade
Espiritualidade Crendice Catolicismo Religido
Divindade Falcatrua lluséo Traicéo
Temperatura Medroso Quente Calor
Cangaceiro Agreste Deserto Crescimento

O quarto e altimo filtro utilizado exclui palavras que ndo se relacionam ou ndo sao

relevantes com o teor desta pesquisa, e elas estdo relacionadas na tabela 15.

Tabela 15: Colegdo de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida excluidas no quarto filtro de Barnes,
Childs e Lillford (2011).
Fonte: O Autor

Criatividade Cancéo Casinha Correria
Chapa Duelo Espetacular Fumaca
Fuga Golpe Imaginacao Louco
Legal Queimadinho Tira Valentéo
Amante Beleza Carroca Ironia
Roubo Manteiga Teatro Casamento
Critica Confusdes

Apbs ter realizado todos os filtros foram obtidas 122 palavras Kansei individuais que
serdo submetidas a segunda etapa do agrupamento semantico com o objetivo de reduzi-las ainda
mais para que se obtenha uma colecdo de palavras Kansei Intermediarias ainda menor e tornar
as palavras cada vez mais coletivas. As palavras Kansei obtidas apés a filtragem de Barnes,
Childs e Lillford (2011) foram listadas na Tabela 16 e serdo usadas tanto agora para o

agrupamento semantico quanto posteriormente para o refinamento semantico. O que diferencia
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as duas tecnicas € que a segunda etapa de ambas sédo diferentes, a primeira usa de agrupamento

das palavras e a segunda usa matriz de correlagao.

Tabela 16: Colecdo de Palavras Kanseis Individuais do filme O Auto da Compadecida obtidas apds os filtros de Barnes,
Childs e Lillford (2011)

Alegria Alma Amarelo Ambicéo
Amizade Amor Arido Avareza
Bencao Bondade Brasil Caatinga
Cabra Cachorra Cacto Caipira
Camaradagem Cangaco Caqui Céu
Chocadeira Calor Cobica Compaixao
Confianca Coragéo Cordel Corrupcéo
Couro Costumes Covarde Cultura
Cutia Defeitos Deus Diabo
Diferencas Dificuldade Divino Dinheiro
Enxofre Esperanca Esperteza Esteriotipo
Exploracéo Fé Fim Fome
Forca Forré Grupos Sociais Humanidade
Humildade Ignorancia Igreja Inferno
Ingenuidade Jesus Julgamento Jumento
Lagrima Lampido Ludico Luta
Mal Marrom Milagre Mentira
Miséria Misericordia Mistério Morena
Morte Multidao Negro Nobreza
Nordeste Nossa senhora Oracao Padre
Péo Paraiso Passado Peixeira
Pecado Perdéo Perseveranca Poesia
Porca Povo Preconceito Profano
Provacgéo Purgatério Pobreza Regionalismo
Representacao Riqueza Sacrificio Sanfona
Sangue Santo Seca Senhora
Sertédo Simbolos Simplicidade Sobrevivéncia
Sociedade Sofrimento Sol Sotaque
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Tons Pastéis Tradicgao Trégico Trapaca
Tristeza Vaca Valentia Verso
Vinganca Xote

A segunda etapa do agrupamento semantico se baseia na técnica de cartdes agrupados
propostas por Kunifuji (2013) e explicadas no capitulo anterior. Para a realizacdo desse
agrupamento foi utilizado como auxilio um site chamado Optimal Workshop que é muito
utilizado pelas ciéncias sociais para realizar uma técnica chamada card Sorting que é muito
similar a técnica utilizada neste projeto. No site foram gerados os cartbes com cada uma das
122 palavras obtidas e posteriormente essas palavras foram agrupadas.

Durante o processo, foram obtidos 22 grupos que geraram 22 palavras e 16 palavras que
n&o se relacionaram nesse primeiro momento com nenhum grupo. Os resultados obtidos podem

ser observados nas figuras 51, 52 e 53 e 54.

i . 1 - x
v x = b v X Cultura
Eé Provacia Bondade ‘
| Costumes I
’ Oragao I Forca I [ Amor I
Nordeste I
| Igreja ] ‘ Fome ‘ Compaixao I
Cangaco |
I Divino I Provagio ‘ Perdéo | | Brasil |
I A I Perseveranca l Camaradagem I I Couro l
Sacrificio ‘ ) i
’ Milagre I Humildade I Simbolos I
‘ Sofrimento |
Paralso I Bondade | Cordel
Dificuldade ‘ .
Tradica
Fé I [ Amizade | facise |
Tragico ‘ Regionalismo |
‘ Profano I Esperanca |
Sangue ‘ | Esteriotipo I
Céu L. ‘ Misericordia |
Sobrevivéncia l I Cultura I
leari
Bengao | \ Luta ‘ l Alegria I Sotaque |
|
‘ 10 items 11 items 10 items | ‘ 12 items
_

Figura 51: Primeiro Agrupamento dos Kanseis Individuais
do Filme — Parte 1
Fonte: O autor




Figura 52: Primeiro Agrupamento dos Kanseis Individuais do Filme — Parte 2
Fonte: O Autor

v X v b4 v x
Porca Avareza Nossa Senhora
Cutia ] Ambicao l Senhora I
I Porca I Padre I
Riqueza
Cabra I l Santo I
Dinheiro
l Vaca ] | Deus |
Avareza
Jumento l | Nossa senhora |
Cachorra I Cobiga | Jesus |
6 items 5 items 6 items
v b4 v b 4 bt b 4
Lampido Representacao Inferno
I Chocadeira Representacao ] Purgatorio
Morena l l Grupos Sociais l Pecado
Caipira ] Sociedade l Enxofre
[ Nobreza l Humanidade | Mal
Negro l Povo l | Diabo
[ Lampigo I [ Multidao I Inferno
6 items 6 items 6 items
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v X
Calor
Sol
Seca
S e ]
Calor
Arido
4 items
v 8 x W X
Tons Pastéis Tristeza
Tons Pastéis Tristeza
Amarelo Corrupgao
Marrom Vinganga
3items 3items

Figura 53: Primeiro Agrupamento dos Kanseis Individuais do
Filme — Parte 3
Fonte: O Autor

v X |v X |- b 4
Ingenuidade Morte Trapaca
Ingenuidade ‘ l Fim ‘ { Trapaca }
‘ Ignorancia ‘ | Morte ‘ \ Mentira l
2 items 2 items 2 items
v X | - ®| = X
Poesia Miséria Xote
‘ Poesia ’ Miséria ‘ Xote |
‘ Verso ’ ’ Pobreza ‘ ’ Forré ‘
2 items 2 items 2 jtems
. X |- X |- X
Sanfona Sertao Cacto
‘ Sanfona ’ ‘ Sertao ‘ ‘ Cacto ‘
‘ Peixeira ‘ ‘ Caatinga ‘ ‘ Caqui ‘
2 items 2items 2items

Figura 54: Primeiro Agrupamento dos Kanseis Individuais do Filme — Parte 4
Fonte: O Autor
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Os grupos foram criados de acordo com as afinidades que uma palavra tem com a outra
e as palavras que foram escolhidas para nomear esses grupos foram coletadas dentro dos
préprios grupos e representam as palavras mais expressivas de cada um. Essas 22 palavras
passardo por mais um agrupamento para s6 entdo ser definido as Kanseis Intermediarias que
irdo para o ciclo 3. Além delas, as 16 palavras que ndo foram agrupadas anteriormente também
iIrdo passar por esse segundo agrupamento, essas palavras estéo listadas na tabela 17.

Tabela 17: Colegdo de Palavras Kansei Individuais que ndo entraram em grupos no primeiro agrupamento do filme
Fonte: O Autor

Passado Lagrima Coragéo Mistério

Esperteza Simplicidade Diferencas Valentia
Pao Confianga Julgamento Exploracéo

Ludico Defeitos Preconceito Covarde

Para realizar o segundo agrupamento foram repetidos 0s mesmos procedimentos
utilizados anteriormente, também foi usado o Optimal Workshop como instrumento. Os
resultados desse segundo agrupamento estdo representados na figura 55.

Foram gerados 10 grupos que forneceram 10 palavras mais expressivas que irdo compor
a colecdo de Kanseis intermediarios que passardo pelo ciclo 3. Além delas sobraram algumas
palavras que ndo foram associadas a nenhum grupo. No entanto, dentre essas palavras, ha
algumas que foram geradas no primeiro agrupamento, por isso essas serdo incluidas na colecéo
de Kansei Intermediarios também, e elas sdo Sertdo, Avareza, Tons Pastéis e Calor. As palavras
que restaram serdo excluidas do processo porque ndo se relacionaram a nenhum grupo em
nenhum dos dois agrupamentos e elas sdo Covarde, Confian¢a, Julgamento, Valentia, Defeitos
e Pao. No final foram obtidas 14 palavras Kanseis Intermediarias através dessa técnica que

estdo relacionadas na tabela 18.
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v X |
= X v x
Ingenuidade ‘ Fé
| Cacto l
‘ Simplicidade I Porca l Nossa Senhora ]
Ingenuidade | ) | ‘ Fé l
2 items ‘
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2 items
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% b 4
Esperteza
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Representagao Boesla
. Ludico
Diferencas st i b 4 ’
l : ‘ Lamplao
I Preconceito l I Poesia '
Representacao ‘ Lampido ! l Mistério ]
Passado l [
3items ‘ 3items
2 items

Figura 55: Segundo Agrupamento dos Kansei Individuais do Filme
Fonte: O Autor

Tabela 18: Colecdo de Palavras Kansei Intermediarias do Filme obtidas através da técnica de Agrupamento Semantico
Fonte: O Autor

Lampido Porca Fé Sertédo
Poesia Avareza Provacgao Tons Pastéis
Bondade Calor Cultura Ingenuidade

Representacao Esperteza
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6.2.3. Ciclo Il — Refinamento Semantico dos Kanseis Individuais do Filme

O refinamento semantico é a ultima técnica usada no ciclo Il, na sua primeira etapa ela
usa a mesma filtragem usada no agrupamento semantico, por isso as palavras obtidas sdo as
mesmas 122 obtidas anteriormente. J& na segunda etapa € feita a matriz de correlagdo, que
normalmente € realizada comparando as palavras obtidas apds a filtragem com as palavras que
haviam antes da filtragem. No entanto, como nesta pesquisa foram gerados muito sinénimos e
palavras irrelevantes, e como o numero de palavras Kansei individuais também foi extenso,
optou-se por fazer a matriz de correlagdo s6 entre as 122 palavras mais relevantes obtidas apds
a filtragem para so entdo identificar qual delas sdo as que mais se relacionam com todas as
outras. Além disso, essa avaliacdo normalmente € feita de forma numeral e binaria (0 ou 1), no
entanto, nesta pesquisa, foi necessario o uso de cores para representar esses valores, preto para
01 (um) e branco para o 0 (zero), de forma que melhore a visualizagdo dos resultados na tabela.
Optou-se por apresentar essa matriz no Apéndice C por conta do tamanho da mesma, também
por esse motivo, a matriz foi desconstruido de modo que todos os resultados fiquem visiveis.

Os resultados obtidos na matriz de correlacdo sdo demonstrados no grafico 4, 5e 6 e
sdo divididas entre esses trés gréaficos devido ao grande nimero de palavras. Aproveitou- se
dessa divisdo para classificar as palavras em alta, média e baixa correlacéo, essa divisdo foi
feito de 40 em 40 palavras seguindo a ordem da palavra com mais baixa pontuacdo de
correlacdo até a mais alta.

As palavras que irdo ser usadas para a compor a colecdo de Palavras Kanseis

Intermediarios sdo as encontradas na lista de palavras de Alta correlagdo no grafico 6.
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Grafico 4: Colegao de palavras Kansei Individuais do filme O Auto da Compadecida de Baixa Correlagao
Fonte: O Autor
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Grafico 5: Coleg¢do de palavras Kansei Individuais do filme O Auto da Compadecida de Média
Correlagao
Fonte: O Autor
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Grafico 6: Colegao de palavras Kansei Individuais do filme O Auto da Compadecida de Alta Correlagao

Fonte: O Autor
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6.2.4. Andlise de resultados do Ciclo 1l do Campo Semantico

Antes de definir a colecdo de palavras Kanseis Intermediarias que irdo para o ciclo 3 é
preciso fazer um comparativo entre os trés resultados obtidos com a Interpretacdo do Projetista,
0 Agrupamento Semantico e o Refinamento Semantico para ter um resultado mais significativo.
Os resultados de cada técnica estéo respectivamente na Tabela 11, Tabela 18 e gréfico 6.

Nesse comparativo sera excluido repeticdes de palavras, permanecendo apenas uma de
amostra, e também serdo excluidas palavras que apareceram apenas em uma das trés técnicas
apresentadas pois € interessante para continuar apenas aquelas que sdo citadas mais de uma vez.
Em face dessas exclus@es, obtém-se a lista de palavras excluidas representadas na tabela 19 e a
colecdo final de Palavras Kansei Intermediérias representadas na tabela 20.

Ao todo foram obtidas 59 palavras através das trés técnicas, sendo que 40 delas foram
excluidas, obtendo assim uma colecdo de palavras Kanseis Intermediarias composta de 20

palavras.

Tabela 19: Colegdo de Palavras Kansei do filme excluidas durante a analise de resultados do ciclo I
Fonte: O Autor

Pobreza Compaixao Simplicidade Religiosidade
Simplicidade Divino Humildade Cacto
Couro Xote Ladico Ignorancia
Costumes Ambicao Poesia Avareza
Ingenuidade Esperteza Nordeste Caatinga
Dificuldade Jesus Regionalismo Sofrimento
Alma Sacrificio Seca Bencao
Esteribtipo Morte Deus Nossa senhora
Oracéo Paraiso Milagre Sangue
Pecado Céu Diabo Sobrevivéncia

Tabela 20: Colegdo final de palavras Kansei Intermedidrias do filme O Auto da Compadecida

Fonte: O Autor

Igreja Sertao Fé Cangaco

Porca Cultura Calor Cordel
Lampido Amarelo Marrom Tradicéo
Miséria Arido Tons Pastéis Forré
Caipira Bondade Provacgao Representagdo
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6.2.5. Ciclo Ill do Campo Semantico do Filme

No ciclo 111 sera analisado as palavras obtidas no ciclo Il com o objetivo de identificar
a reacao dos usuarios em relacéo as palavras e medir qual o nivel de relacdo delas com o filme
sobre a perspectiva do publico. Nesta pesquisa uma das trés técnicas do ciclo 111 serdo usadas,
a escala de Diferencial Seméantico e a escala Stapel ndo serdo utilizadas pois para eles é
necessario um oposto ou um adjetivo e como a maioria das palavras foram substantivos, se
torna complexo consegui esses antdnimos.

A escala Likert foi empregada online devido a possibilidade de conseguir um maior
nimero de respostas. Foram feitas 20 perguntas para medir essas palavras Kanseis
Intermediarias, essas perguntas sdo demonstradas do Apéndice D.

Os resultados obtidos estdo listados no grafico 7, todas as palavras que conseguiram
obter um indice menor que 2 foram consideradas palavras de pouca importancia e portanto
foram excluida assim como as palavras consideradas de média importancia que sdo aquelas que
conseguiram um indice entre 2 e 4. As unicas palavras que seguiram para compor a colecdo de
Kanseis coletivos sdo as que conseguiram indice maior que 4, essas palavras estdo representadas
na tabela 21.

Grafico 7: Resultado das respostas obtidas com a escala Likert do campo semantico do filme O Auto da Compadecida
Fonte: O Autor
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Tabela 21: Colegdo de Palavras Kansei Coletivas do filme O Auto da Compadecida
Fonte: O Autor

Igreja Sertao Fé Miséria
Provacgéo Arido Cultura Representagdo
Porca Calor Lampido Marrom

6.3. Campo Semantico das Texturas

A coleta de Kanseis individuais foi feita através de uma entrevista fisica em que 0s
entrevistados recebem estimulos de 7 amostras de texturas diferentes através do tato e da viséo,
e que devem indicar as palavras Kansei despertas por esses estimulos. A entrevista é dividida
em duas etapas: A primeira etapa é feita com o entrevistado vendado usando apenas o sentido
do tato como instrumento de percepc¢éo e a segunda etapa € feita sem a venda de forma que a
visdo influencie nessa percep¢do. O ambiente do teste é climatizado para que o entrevistado
fique confortavel e dé as respostas mais proximas possiveis do seu Kansei e as respostas sao
dadas oralmente para que o alvo do teste possa se expressar enquanto toca na amostra. Cada
pessoa ditou 5 a 6 palavras Kansei sem a visdo e depois mais 5 a 6 palavras com a visdo para
cada amostra.

As sete amostras foram construidas com materiais de diferentes texturas e com
motivacgdes conceituais. Todas as amostras foram obtidas através das palavras citadas durante
a coleta de Kanseis individuais do filme O Auto da Compadecida.

A amostra 1 traz o requinte e a riqueza das palavras relacionadas a esse tema, € um
retdngulo preenchido de espuma de alta densidade, recoberto com camurgca com bom
acabamento. A amostra 2 é quadrada e revestida com couro, ela foi escolhida pela presenca
desse material entre as palavras Kanseis individuais do filme, além de ser comum entre as
roupas dos cangaceiros representados. A amostra 3 foi usada devido a necessidade de uma
textura neutra e lisa de forma que o que mais influenciard o Kansei do usuario é a cor, nessa
amostra foi usado um tom pastel, de acordo com uma das palavras Kansei anteriormente
relacionada, por isso foi feita de biscuit em um tom de marrom claro. A amostra 4 foi construida
com folhas ressecadas de jucareira com o intuito de dar um aspecto envelhecido e arido a
textura. A amostra 5 € feito com um emaranhado de fios de nylon envelhecidos com a intengédo
de passar uma ideia de seca e poeira. A amostra 6 foi construida com um pedago de Tamboril,

uma arvore tipica da caatinga com o objetivo de identificar o Kansei do usuario em relacéo a
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uma mostra da flora da regido em que se passa o filme e por Gltimo, a amostra 7 € revestida de
areia seca e granular para representar as provacgoes e dificuldades relacionadas entre os Kanseis

individuais do filme. Todas as 7 amostras podem ser observadas nas figuras 56.

Amostra 1

Figura 56: Amostras de Textura para andlise
Fonte: O Autor i .
Os testes foram feitos com 15 pessoas que citaram 10 palavras para cada amostra, no
entanto, algumas delas citaram em torno de 6 palavras por falta de estimulos para criar novas e
algumas das palavras foram repetidas diminuindo consideravelmente as colecGes de Kanseis

individuais obtidas, essas cole¢Ges s&o demonstradas na tabela 22

Tabela 22: Colegdo de palavras Kansei Individuais das 7 amostras de Textura
Fonte: O Autor

Amostra 1
Apalpavel Apertavel Aveludado Camurca
Caseiro Confortavel Conforto Dobrével
Elastico Esponjoso Espuma Expandivel
Facilmente Sujo Fino Firme Flexivel
Fofo Forro Fragil Grande
Interessante Leve Liso Luxo
Macio Mole Nao Eléstico Preto
Requinte Retangular Riqueza Simples
Sono Suave Travesseiro Veludo
Amostra 2
Aspero Bolsa Calor Cobra
Cauda Colete Confortavel Conforto
Couro Desconfortavel Dobravel Duro




116

Amostra 2
Duravel Emborrachado Fibroso Fino
Firme Flexivel Forrado Grosso
Levemente Liso Marrom Natural
Pequeno Pouco Quadrado Qualidade
Quente Regionalismo Resistente Revestimento
Rigido Roupa Rugoso Rustico
Sapato Seco Sério Textura
Texturizado Tom Pastel Umido
Amostra 3
Acabamento Argiloso Areia Biscoito
Cascudo Ceramica Duro Dobravel
Esticado Fino Firme Flexivel
Forte Fragil Frio Gelado
Liso Madeira Maleéavel Manuseavel
Marrom Modificavel Moldével Natural
Pequeno Plastico Polimero Quadrado
Rigido Simples Simplicidade Sintético
Sébrio Suave Sujo Tom Pastel
Terra
Amostra 4
Acetinado Antigo Artesanal Aspero
Calor Camadas Complexo Cuidado
Deslizante Detalhamento Diferentes Envelhecido
Fibroso Fino Folha Forca
Fragil Leve Listrado Listras
Maleavel Manufatura Natural Organica
Paralelo Pequeno Perecivel Quadrado
Representacéo Rigido Rugoso Rustico
Seco Sustentavel Tempo Texturizado
Trancado Unico Vegetagao Velho
Viscoso
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Amostra 5 )
Armadilha Artesanal Artificial Aspero
Bagunca Barato Colada Complexo
Desconfortavel Desordenado Diferente Dificuldade
Ecoldgico Embaraco Enrolado Ericado
Esponjoso Farelento Fiapos Fibroso
Fragil Leve Mar Matéria Prima
Mato Natural NO Palhoso
Pequeno Protecéo Provagao Quadrado
Quente Rede Regional Rigido
Rustico Seco Sustentavel Tranca
Volumoso Unico
] Amostra 6 )

Amadeirado Arvore Aspero Casca
Ceramica Complexo Corte Descartavel
Dramético Duro Ecoldgico Esculpido

Fibra Fibroso Flora Inconstante
Interior Liso Marrom Natural
Natureza Organica Padréo Perecivel

Pequeno Quadrado Quebradico Representacéo
Residual Residuos Resistente Riscavel
Rigido Rustico Seco Textura
Umida Unico Vegetacao
Amostra 7 ]
Areia Arenosa Argiloso Arido
Aspero Brilhante Calor Complexo
Deserto Detalhe Duro Externo
Farelento Fina Fragil Frio
Granuloso Grosseiro Interior Irregular
Lixa Marrom Molhado N&o duravel
Pequeno P6 Pontudo Poroso
Quadrado Quente Rigido Rdustico
Seca Sedimentar Sensivel Sobrio
Terra Terrenoso Viscoso
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Depois de coletar as palavras que formam o Kansei individual no ciclo I, elas passaréo
pelos mesmos processos realizados para obter o campo semantico do filme, incluindo as

técnicas do ciclo Il e 111

6.3.1. Ciclo Il — Interpretacéo do Projetista dos Kanseis Individuais das Texturas

A interpretacdo do projetista € realizada em duas etapas como demonstradas
anteriormente e foi feita de acordo com os processos feitos no ciclo 11 da definicdo do campo
semantico do filme. A primeira etapa ¢ a filtragem e o primeiro filtro utilizado foi a eliminagéo

de sindnimos e as palavras excluidas nessa etapa seguem na Tabela 23.

Tabela 23: Colegdo de Palavras Kansei individuais das 7 amostras de textura excluidas no primeiro filtro da Interpretagdo
do Projetista
Fonte: O Autor

Amostra 1
Camurca Veludo Conforto Espuma
Requinte Dobravel
Amostra 2
Dobravel Duro Marrom Quente
Amostra 3
Dobravel Moldavel Marrom Polimero
Terra Duro Gelado Simples
Amostra 4
Artesanal Listras Vegetacao Velho
Amostra 5
Bagunca Embaraco
Amostra 6
Arvore Duro Fibroso Natureza
Residuos Vegetacao
Amostra 7
Areia Duro Farelento Quente
Seca Terra Terrenoso
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O segundo filtro eliminou palavras com caracteristicas imensuraveis ou que nao sao
coerentes para a pesquisa que segue, como por exemplo, palavras que sé descreviam o formato
das amostras como quadrado e pequeno. Com esse filtro foram excluidas as palavras

relacionadas na tabela 24.

Tabela 24: Colegdo de Palavras Kansei individuais das 7 amostras de textura excluidas com o segundo filtro da
intepretagao do projetista
Fonte: O Autor

Amostra 1
Fino Forro Grande Interessante
Retangular Travesseiro
Amostra 2
Levemente Pouco Qualidade Forrado
Textura Quadrado Fino Pequeno
Cauda Roupa Bolsa Sapato
Revestimento Conforto
Amostra 3
Acabamento Biscoito Fino Pequeno
Quadrado
Amostra 4
Cuidado Detalhamento Diferentes Fino
Paralelo Quadrado Pequeno Texturizado
Unico
Amostra 5
Colada Fiapos NG Matéria prima
Pequeno Quadrado Volumoso Unico
Amostra 6
Corte Quadrado Pequeno Textura
Unico
Amostra 7
Detalhe Fino Lixa Pequeno

Quadrado
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Depois da filtragem, foi feito a avaliag&o individual de cada palavra, definindo a escala
de importancia de cada uma, para que seja selecionado apenas as mais importantes para compor
a colecdo de Kanseis Intermediarios de cada amostra. A avaliacdo é feita através de cores, assim
como foi feito na interpretacdo do projetista do ciclo 1l do campo semantico do filme. O
vermelho é para palavras muito importantes, o laranja é para palavras importantes, o amarelo é
para palavras pouco importantes e branco € para palavras irrelevantes. As palavras que seguem
para a proxima etapa sdo aquelas avaliadas com o vermelho e o laranja. Essas avalia¢des foram

demonstradas na tabela 25.

Tabela 25: Avaliagdo por Escala de Importancia das Palavras Kansei Individuais das 7 amostras de texturas
Fonte: O autor

Amostra 1
PALAVRAS AVALIAGCAO PALAVRAS AVALIAGCAO PALAVRAS AVALIAGAO
Apalpavel Apertavel Aveludado -ﬂ
Caseiro Confortavel ! Elastico
Esponjoso Expandivel Facilmente Sujo
Firme Flexivel Fofo -ﬂ
Fragil Leve Liso
Luxo -I Macio Mole
N3&o Elastico Preto - Riqueza -ﬂ
Simples Sono Suave
Amostra 2
PALAVRAS AVALIAGCAO PALAVRAS AVALIACAO PALAVRAS AVALIAGAO
Aspero -I Calor Cobra
Colete Confortavel - Couro -ﬂ
Desconfortavel Duravel Emborrachado
Fibroso -I Firme Flexivel
Grosso Liso Natural -ﬂ
Regional Resistente Rigido
Rugoso Rustico - Seco -ﬂ
Sério Texturizado Tom Pastel
Umido
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Amostra 3
PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIAGAO
Areia Argiloso Cascudo
Ceramica Esticado Forte
Frio Firme Fragil
Flexivel Liso Maleavel
Madeira Manuseavel Modificavel
Natural Plastico Rigido
Sintético Simplicidade Sébrio
Suave Sujo Tom Pastel
Amostra 4
PALAVRAS AVALIACAO PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIAGAO
Acetinado Antigo Aspero
Calor -I Camadas Complexo
Deslizante Envelhecido Fibroso
Folha -I Forga Fragil
Listrado Leve Maleavel
Manufatura Natural Organica -
Representagao - Rigido Rugoso
Rustico Seco - Sustentavel
Tempo Trancado Viscoso
Amostra 5
PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIACAO PALAVRAS AVALIACAO
Armadilha Artesanal Artificial
Aspero -I Barato Complexo -
Desconfortavel Desordenado Diferente
Dificuldade Ecoldgico Enrolado -
Ericado Esponjoso Farelento
Fibroso -I Fragil Leve
Mar Mato Natural
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Amostra 5
PALAVRAS AVALIAGCAO PALAVRAS AVALIAGCAO PALAVRAS
Palhoso Protecgao Provacao
Quente Regional Rede
Rigido Rustico Seco
Sustentavel - Tranga
Amostra 6
PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIAGCAO PALAVRAS AVALIAGAO
Aspero Amadeirado - Casca
Ceramica Complexo Descartavel
Dramatico Ecolégico Esculpido
Fibra Flora - Incostante
Interior Liso Marrom -
Natural Organica Padrao
Perecivel Quebradico Representag¢ao -
Residual Resistente Riscavel
Rigido Rustico - Seco -I
Umido
Amostra 7
PALAVRAS AVALIAGAO PALAVRAS AVALIACAO PALAVRAS AVALIACAO
Arenosa -I Argilosa - Arido
Aspero Brilhante Calor -
Complexo Deserto - Externo
Fragil Frio Granuloso -
Grosseiro Irregular - Interior
Marrom -I Molhado Nao Duravel
Pé Pontudo Poroso -I
Rigido Rustico - Sedimentar
Sébrio Sensivel Viscoso
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6.3.2. Ciclo Il — Agrupamento Semantico

O agrupamento semantico comeca com a filtragem de Barnes, Childs e Lillford (2011)
ja usados anteriormente, a comecar com a primeira filtragem que elimina palavras que néo se
relacionam diretamente com o objeto da pesquisa, ou seja, palavras que ndo podem ser
traduzidas em um Toy art ou que ndo podem ser mensuradas, as palavras excluidas nesse

primeiro filtro sdo relacionadas na tabela 26

Tabela 26: Colegdo de Palavras Kansei individuais das 7 amostras de textura excluidas no primeiro filtro de Barnes, Childs
e Lillford (2011)
Fonte: O Autor

Amostra 1
Retangular Interesse Sono
Amostra 2
Levemente Pouco Qualidade Quadrado
Amostra 3
Quadrado
Amostra 4
Cuidado Diferentes Detalhamento Paralelo
Quadrado Unico
Amostra 5
Armadilha Barato Colada Diferente
Matéria-prima Quadrado Unico
Amostra 6
Corte Inconstante Quadrado Unico
Amostra 7
Detalhe Externo N&o duréavel Quadrado

O segundo filtro elimina palavras que descrevem fisicamente as amostras, esse filtro é
muito importante porque alguns entrevistados acabaram citando palavras que descrevem a
forma da amostra e esse tipo de descricdo ndo seria Util para esta pesquisa, ja que todas as

amostras apresentam a mesma forma. As palavras excluidas nesse filtro estdo na tabela 27.
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Tabela 27: Colegdo de Palavras Kansei individuais das 7 amostras de textura excluidas no segundo filtro de Barnes, Childs

e Lillford (2011)
Fonte: O Autor

Amostra 1
Fino Forro Grande Travesseiro
Amostra 2
Grosso Forrado Fino Pequeno
Amostra 3
Acabamento Fino Pequeno
Amostra 4
Fino Pequeno
Amostra 5
Artesanal Pequeno
Amostra 6
Pequeno
Amostra 7
Fino Pequeno

O terceiro filtro exclui palavras ambiguas e sinbnimos assim como foi feito na técnica anterior

e as palavras excluidas nesse terceiro filtro estdo relacionadas na Tabela 28.

Tabela 28: Colecdo de Palavras Kansei individuais das 7 amostras de textura excluidas no terceiro filtro de Barnes, Childs

e Lillford (2011)
Fonte: O Autor

Amostra 1
Camurca Veludo Conforto Espuma
Requinte Dobrével
Amostra 2
Quente Duro Dobravel Marrom
Conforto
Amostra 3
Duro Dobravel Gelado Moldével
Marrom Polimero Simples Terra
Amostra 4
Artesanal Listras Velho Vegetagdo
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Amostra 5
Bagunca Embaraco
Amostra 6
Arvore Duro Fibroso Natureza
Residuos Vegetacdo
Amostra 7
Areia Duro Farelento Quente
Seca Terra Terrenoso

O quarto e ultimo filtro elimina palavras que ndo tem coeréncia com a natureza desta

pesquisa ou que ndo serdo Uteis para o uso na sintese. As palavras excluidas nesse filtro estéo

na Tabela 29.

Tabela 29: Colegdo de Palavras Kansei individuais das 7 amostras de textura excluidas no quarto filtro de Barnes, Childs e

Liliford (2011)
Fonte: O Autor

Amostra 1
Nao Elastico Facilmente Sujo
Amostra 2
Textura Texturizado Cauda Bolsa
Amostra 3
Biscoito
Amostra 4
Texturizado Tempo
Amostra 5
Fiapos No Volumoso
Amostra 6
Descartavel Padréo Textura
Amostra 7
Lixa

As palavras obtidas de cada amostra apos os filtros de Barnes, Childs e Lillford (2011)
estéo listadas nas tabelas 30, 31, 32, 33, 34, 35 e 36.
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Tabela 30: Coleg¢do de Palavras Kansei individuais da amostra 1 obtidas ap6s o filtro de Barnes, Childs e Lillford (2011)

Fonte: O Autor

Amostra 1
Apalpével Apertavel Aveludado Caseiro
Confortavel Elastico Esponjoso Expandivel
Firme Flexivel Fofo Fragil
Leve Liso Luxo Macio
Mole Preto Riqueza Simples
Suave

Tabela 31: Colegdo de Palavras Kansei individuais da amostra 2 obtidas apos o filtro de Barnes, Childs e Lillford (2011)

Fonte: O Autor

Amostra 2
Aspero Calor Cobra Colete
Confortavel Couro Desconfortavel Duravel
Emborrachado Fibroso Firme Flexivel
Liso Natural Regional Resistente
Rigido Roupa Rugoso Rustico
Sapato Seco Sério Tom pastel
Umido

Tabela 32: Coleg¢do de Palavras Kansei individuais da amostra 3 obtidas ap6s o filtro de Barnes, Childs e Liliford (2011)

Fonte: O Autor

Amostra 3
Argiloso Areia Cascudo Ceramica
Esticado Firme Flexivel Forte
Fragil Frio Liso Madeira
Maleavel Manuseavel Modificavel Natural
Plastico Rigido Simplicidade Sintético
Sébrio Suave Sujo Tom pastel




Tabela 33: Coleg¢do de Palavras Kansei individuais da amostra 4 obtidas ap6s o filtro de Barnes, Childs e Liliford (2011)

Fonte: O Autor

Amostra 4
Acetinado Antigo Aspero Calor
Camadas Complexo Deslizante Envelhecido
Fibroso Folha Forca Fragil
Listrado Leve Maleavel Manufatura
Natural Organica Perecivel Representagdo
Rigido Rugoso Rustico Seco
Sustentavel Trancado Viscoso

Tabela 34: Colegdo de Palavras Kansei individuais da amostra 5 obtidas apos o filtro de Barnes, Childs e Lillford (2011)

Fonte: O Autor

Amostra 5
Artificial Aspero Complexo Desconfortavel
Desordenado Dificuldade Ecoldgico Enrolado
Ericado Esponjoso Farelento Fibroso
Fréagil Leve Mar Mato
Natural Palhoso Protecéo Provacgao
Quente Rede Regional Rigido
Rustico Seco Sustentavel Tranca

Tabela 35: Coleg¢do de Palavras Kansei individuais da amostra 6 obtidas ap6s o filtro de Barnes, Childs e Liliford (2011)

Fonte: O Autor

Amostra 6
Amadeirado Aspero Casca Ceramica
Complexo Dramatico Ecoldgico Esculpidos
Fibra Flora Interior Liso
Marrom Natural Organica Perecivel
Quebradico Residual Representagdo Resistente
Riscavel Rigido Rustico Seco

Umida
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Tabela 36: Coleg¢do de Palavras Kansei individuais da amostra 7 obtidas ap6s o filtro de Barnes, Childs e Liliford (2011)
Fonte: O Autor

Amostra 7
Arenosa Argilosa Arida Aspero
Brilhante Calor Complexo Deserto
Fréagil Frio Granuloso Grosseiro
Interior Irregular Marrom Molhado
Po Pontudo Poroso Rigido
Rustico Sedimentar Sensivel Sobrio

Viscoso

Depois da filtragem, foi feito o agrupamento das palavras restantes para obter a colecdo
de Kanseis Intermediarios que essa técnica gerou. No caso das amostras, como as palavras
obtidas apds a filtragem ndo chegaram a 30, foi feito apenas um agrupamento ao invés de dois
como realizado no agrupamento semantico do filme. Também foi usado o Optimal Workshop
como ferramenta para realizar esses agrupamentos.

A amostra 1 foi composta de 21 palavras, sendo que 13 delas se agruparam em 6 grupos
e 8 delas ficaram sem grupo algum. S&o essas Ultimas junto com as 6 palavras escolhidas pra
representar os grupos que irdo compor a colecdo de Palavras Kanseis Intermediarias da amostra
1 obtidas com o agrupamento semantico. As palavras agrupadas estdo representadas na figura

57 e a colecdo de Kanseis Intermediarios obtidos esta listado na tabela 37.

v X v X v b 4
Suave Apertavel Luxo

‘ Suave ‘ i Apalpavel ‘ ‘ Riqueza ‘

‘ Leve ‘ ‘ Apertavel ‘ ‘ Luxo ‘

2 items 2 items 2 items

v
x Aveludado
Fragil Esponjoso

v

‘ Confortavel [

| Mole ‘

Expandivel

’ Macio ‘ -
- P— Esponjoso
‘ Aveludado ‘ "

[ Fragil ‘

2 items 2 items
3items

Figura 57: Agrupamento das palavras Kansei individuais da amostra 1
Fonte: O Autor
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Tabela 37: Colegdo de palavras Kansei Intermedidrias obtidas com o agrupamento semantico da amostra 1

Fonte: O Autor

Amostra 1
Suave Apertavel Luxo Fragil
Aveludado Esponjoso Caseiro Flexivel
Liso Elastico Simples Firme
Fofo Preto

A amostra 2 foi composta de 25 palavras, sendo que 16 delas se agruparam em 7 grupos

e 9 ficaram sem grupo. Estas Gltimas junto com as palavras escolhidas para representar cada

grupo formam a colegdo de palavras Kanseis intermediarias da amostra 2 obtidas com o

agrupamento semantico. E possivel ver os grupos formados na figura 58 e a colecdo de Kansei

Intermediarios na tabela 38.

v b
) ® Resistente
Calor
’ Calor ‘ Resistente ’
’ s ‘ Durével ’
> ltems = <l | 2 items
Couro
v b 4 Vi X
Natural ‘ Aspero
[ Colete
[ - . —
| Natural \ Couro ‘ Aspero ’
|
Cobra l Sapato Rugoso ‘
2 items ‘ ' Houpe 2 items
' 4 items - = =
v b =
Rigido Flexivel
’ Rigido | l Emborrachado ‘
’ Firme ‘ ’ Flexivel ‘
[
2 items 2 items

Figura 58: Agrupamento das palavras Kansei individuais da amostra 2

Fonte: O Autor
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Tabela 38: Colegdo de palavras Kansei Intermedidrias obtidas com o agrupamento semantico da amostra 2
Fonte: O Autor

Amostra 2
Rigido Flexivel Calor Natural
Couro Resistente Aspero Umido
Rustico Liso Sério Fibroso
Desconfortavel Confortavel Tons pasteis Regional

A amostra 3 foi composta de 24 palavras, sendo que 14 delas se agruparam em 6 grupos
e 10 ficaram sem grupo. Estas ultimas junto com as palavras escolhidas para representar cada
grupo formam a colegdo de palavras Kanseis intermediarias da amostra 3 obtidas com o
agrupamento semantico. E possivel ver os grupos formados na figura 59 e a colecdo de Kansei
Intermediarios na tabela 39.

v 7 b 4
= ® Modificével = ® |
Argiloso Natural
~ = | Modificével
Argiloso Natural
— — — ‘ Manuseavel
Ceramica Madeira
‘ Maleavel
|
2 items 2items
3 items
v % |
- X Rigido = v
Sintético Elexivel
Firme
l Plastico | Flexivel
Rigido -
| Sitentico l Esticado
| Forte L
2 items 2 items
3 items

Figura 59: Agrupamento das palavras Kansei individuais da amostra 3
Fonte: O Autor
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Tabela 39: Colegdo de palavras Kansei Intermedidrias obtidas com o agrupamento semantico da amostra 3
Fonte: O Autor

Amostra 3
Argiloso Modificavel Natural Sintético
Rigido Flexivel Fragil Areia
Frio Cascudo Suave Liso
Sujo Sébrio Tom pastel Simplicidade

A amostra 4 foi composta de 27 palavras, sendo que 14 delas se agruparam em 6 grupos
e 13 ficaram sem grupo. Estas ultimas junto com as palavras escolhidas para representar cada
grupo formam a colegdo de palavras Kanseis intermediarias da amostra 4 obtidas com o
agrupamento semantico. E possivel ver os grupos formados na figura 60 e a colegio de Kansei

Intermediarios na tabela 40.

he X
- % Rustico v ®
Calor Fibroso
Rustico
Seco 2 Fibroso ‘
Antigo
Calor ‘ Listrado ‘
Envelhecido ‘
2 items 2 items
— - — e — — 3 items
> X
- ® Organica v b 4
Aspero Rigido
Folha
Rugoso Forca
Organica ——
Aspero J Rigido
Natural
2 items 2 items ‘
3items

Figura 60: Agrupamento das palavras Kansei individuais da amostra 4
Fonte: O Autor
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Tabela 40: Colegdo de palavras Kansei Intermedidrias obtidas com o agrupamento semantico da amostra 4

Fonte: O Autor

Amostra 4
Aspero Organica Rigido Calor
Rustico Fibroso Representagdo Viscoso
Sustentéavel Maleavel Manufatura Leve
Acetinado Fragil Camadas Deslizante
Trangado Perecivel Complexo

A amostra 5 foi composta de 28 palavras, sendo que 19 delas se agruparam em 8 grupos

e 9 ficaram sem grupo. Estas Gltimas junto com as palavras escolhidas para representar cada

grupo formam a colegdo de palavras Kanseis intermediarias da amostra 5 obtidas com o

agrupamento semantico. E possivel ver os grupos formados na figura 61 e a colecio de Kansei

Intermediarios na tabela 41.

M b 4 v %
Natural Seco
Mato ‘ Seco ‘
Quente
Natural ‘
: 2 items
2 items
v - x .v ~
Eibroso Rede ‘ Provacio
‘ Fibroso fede ‘ ‘ Complexo
oty ‘ e ‘ l Dificuldade
l Erigado Tranca ‘ Provacao
S s ‘ 3Jitems
- hd b 4
Aspero Desordenado - ®
Sustentdvel
Farelento Enrolado | e — ——
- - | Sustentavel ‘
‘ Aspero Desordenado | -
| Ecologico ‘
2items 2 items
2 items

Figura 61: Agrupamento das palavras Kansei individuais da amostra 5

Fonte: O Autor
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Tabela 41: Colegdo de palavras Kansei Intermedidrias obtidas com o agrupamento semantico da amostra 5
Fonte: O Autor

Amostra 5
Aspero Desordenado Sustentavel Fibroso
Rede Provagao Natural Seco
Fragil Protecéo Desconfortavel Rustico
Regional Artificial Rigido Esponjoso
Leve

A amostra 6 foi composta de 25 palavras, sendo que 16 delas se agruparam em 7 grupos
e 9 ficaram sem grupo. Estas Gltimas junto com as palavras escolhidas para representar cada
grupo formam a colegdo de palavras Kanseis intermediarias da amostra 6 obtidas com o

agrupamento semantico. E possivel ver os grupos formados na figura 62 e a colecio de Kansei
Intermediarios na tabela 42

v b 4 v b4 v b 4
Amadeirado Ecolégico Rigido
Amadeirado Flora Rigido
Casca Ecolégico Resistente
| .
2 items 2 items 2 items
|
v b4 >4 = b 4
Riscavel Organica
Riscavel | Natural
\ Esculpido ’ Organica
2 items Ditems
v b4 w b4 .
Representacao Quebradico
Interior J | Quebradico ’
‘ Representacao ‘ ‘ Perecivel ‘
’ Ceramica ‘ Residual
3 items 3items ‘

Figura 62: Agrupamento das palavras Kansei individuais da amostra 6

Fonte: O Autor
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Tabela 42: Colegdo de palavras Kansei Intermedidrias obtidas com o agrupamento semantico da amostra 6
Fonte: O Autor

Amostra 6
Representagéo Quebradico Riscéavel Organica
Amadeirado Ecoldgico Rigido Dramatico
Complexo Marrom Liso Seco
Umida Fibra Rustico Aspero

A amostra 7 foi composta de 25 palavras, sendo que 11 delas se agruparam em 3 grupos
e 14 ficaram sem grupo. Estas ultimas junto com as palavras escolhidas para representar cada
grupo formam a colegdo de palavras Kanseis intermediarias da amostra 7 obtidas com o
agrupamento semantico. E possivel ver os grupos formados na figura 63 e a colegio de Kansei
Intermediarios na tabela 43.

N X S b 4 | ~ x
Arenoso Arido Poroso
Argiloso ] , Grosseiro ‘
’ Calor
‘ Sedimentar ‘ ' Granuloso }
‘ Arido
PS ] L ‘ Aspero ‘
Arenoso j ‘ Deserto | Poroso ‘
4 items 3items 4 items

Figura 63: Agrupamento das palavras Kansei individuais da amostra 7
Fonte: O Autor

Tabela 43: Colecdo de palavras Kansei Intermedidrias obtidas com o agrupamento semantico da amostra 7
Fonte: O Autor

Amostra 7
Arenoso Arido Poroso Sobrio
Molhado Frio Fragil Marrom
Irregular Rigido Rustico Interior
Viscoso Brilhante Sensivel Pontudo

Complexo
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6.3.3. Ciclo Il — Refinamento Semantico

O refinamento semantico foi realizado tal qual a forma utilizada para colher o campo
semantico do filme. Nesse processo também é usado os filtros de Barnes, Childs e Lillford
(2011), portanto as palavras obtidas sdo as mesmas obtidas na primeira etapa do agrupamento
semantico, essas palavras podem ser observadas nas tabelas 30, 31, 32, 33, 34, 35 e 36.

Na segunda etapa do refinamento, cada cole¢édo de palavras obtidas apds a filtragem €
submetida a matriz de correlacdo, de forma que seja medido binariamente (0 ou 1), ou no caso,
através de duas cores, 0 preto e o branco, a relacdo de cada palavra com todas as outras da
mesma amostra, assim como foi feito na matriz de correlacdo do filme demonstrada no apéndice
C.As matrizes de correlacdo das sete amostras vém demonstradas nas tabelas 44, 46, 48, 50, 52,
54 e 56.

Tabela 44: Matriz de correlagao da amostra 1
Fonte: O Autor

Firme
Macio
Fofo
Mole
Apertével
Esponjoso
Expandivel
Apalpavel
Confortavel
Fragil
Flexivel
Caseiro
Simples
Elastico
Preto

Aveludado

Firme

. Aveludado

Macio

Fofo

Mole

Apertavel

Esponjoso

Expandivel

Apalpavel

Confortavel

Liso

Fragil

Flexivel

Caseiro

Simples

Riqueza

Luxo

Elastico

Preto

Pontuagito | 8| 2| 8| 9| 5| 7| 8| 7| 6| 9| 6| 4| 5| 3| 6| 9| 7| 4| 4

A matriz de correlagdo da amostra 1 gerou 9 palavras que conseguiram 7 ou mais pontos

de correlacéo na tabela e por isso foram classificadas como palavras kansei de alta correlagédo
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e passaram a formar a colecdo de kanseis intermediarios da amostra 1. Essas palavras e seus

pontos foram demonstrados na Tabela 45.

Tabela 45: Colegdo de Palavra Kansei Intermedidrias obtidas com Refinamento Semantico da Amostra 1

Fonte: O Autor

Fofo Confortéavel Suave Aveludado
(9 pontos) (9 pontos) (9 pontos) (8 pontos)
Macio Esponjoso Apertavel Expandivel
(8 pontos) (8 pontos) (7 pontos) (7 pontos)
Leve
(7 pontos

Tabela 46: Matriz de correlagao da amostra 2

Fonte: O Autor

Emborrachado

Rugoso
Fibroso

Resistente
Duravel
Couro
Firme

Umido

Desconfortavel

Calor

Rigido

Serio
Rustico
Confortavel

Regional

Seco

Natural

Tom pastel
Flexivel
Roupa
Sapato
Colete

Liso

Aspero
Emborracha
do

Rugoso

Fibroso

Resistente

Duravel

Couro

Firme

Umido
Desconforta
vel

Calor

Rigido

Serio

Rustico

Confortavel

Regional

Seco

Natural

"

Cobra

Tom pastel

Flexivel

Roupa

Sapato

Colete

5| 5| 4

Pontuagdo
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A matriz de correlacdo da amostra 2 gerou 8 palavras que conseguiram 9 ou mais pontos
de correlacdo na tabela e por isso foram classificadas como palavras kansei de alta correlagdo
e passaram a formar a colecdo de kanseis intermediarios da amostra 2. Essas palavras e seus

pontos foram demonstrados na Tabela 47.

Tabela 47: Colegdo de Palavra Kansei Intermediarias obtidas com Refinamento Semantico da Amostra 2

Fonte: O Autor

Couro Fibroso Calor Seco
(19 pontos) (10 pontos) (10 pontos) (10 pontos)
Tom Pastel Rustico Regional Natural
(10 pontos) (9 pontos) (9 pontos) (9 pontos)

Tabela 48: Matriz de Correlagao da amostra 3

Fonte: O Autor

Madeira
Modificave
I

Natural

Plastico

Rigido ‘-
Sintético ‘
Suave -
Sébrio ‘
Simplicida

— — ]
— | @ (3] © o
2l ol 8188l ol =3 S 2| f|2|®|l8]lol8olols 7
ol 5| 3| €| ®o| £ .© w| 2| 9|w| Q|| S| 5| 5| ®| >2]<)| = ©
— () C = £ Z A 7] = =] - = Q © o o
= S| Q| «w | C Sl C|C| X 2] 9 S|E| 2| 0| ™ Q| =
an [ I G = L e i N I R e I = oc|w| 2| ] 3|93
P © e} c Q 1S
< Sl g| »| W el Bl W Sls|lo|lz|lz|lx| ||
< O | w > g s ) g '2
(%]
Argiloso - - -
Areia ‘ -
Cascudo || | | N
Ceramico --
Esticado NN N N
Forte
Frio | | |
Fime || [ |
Frégi B |
Flexivel ‘
lso |
Maledvel ‘
Manuseav
el
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A matriz de correlacdo da amostra 3 gerou 12 palavras que conseguiram 7 ou mais

pontos de correlacdo na tabela e por isso foram classificadas como palavras kansei de alta

correlacéo e passaram a formar a colecéo de kanseis intermediarios da amostra 3. Essas palavras

e seus pontos foram demonstrados na Tabela 49.

Tabela 49: Colegdo de Palavra Kansei Intermediarias obtidas com Refinamento Semantico da Amostra 3

Fonte: O Autor

Argiloso Plastico Areia Madeira
(10 pontos) (10 pontos) (9 pontos) (9 pontos)
Modificavel Ceramico Firme Manuseével
(9 pontos) (8 pontos) (7 pontos) (7 pontos)
Natural Rigido Sintético Tom Pastel
(7 pontos) (7 pontos) (7 pontos) (7 pontos)
Tabela 50: Matriz de Correlagdao da amostra 4
Fonte: O Autor
o © O —
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A matriz de correlagdo da amostra 4 gerou 11 palavras que conseguiram 7 ou mais
pontos de correlacdo na tabela e por isso foram classificadas como palavras kansei de alta
correlacdo e passaram a formar a colecéo de kanseis intermediarios da amostra 4. Essas palavras

e seus pontos foram demonstrados na Tabela 51.

Tabela 51: Colegdo de Palavra Kansei Intermediarias obtidas com Refinamento Semantico da Amostra 4
Fonte: O Autor

Folha Natural Envelhecido Fibroso
(11 pontos) (10 pontos) (9 pontos) (9 pontos)
Perecivel Seco Trancado Camadas
(8 pontos) (8 pontos) (8 pontos) (7 pontos)
Fragil Orgaénica Representagdo
(7 pontos) (7 pontos) (7 pontos)

Tabela 52: Matriz de Correlagdo da amostra 5
Fonte: O Autor
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A matriz de correlagdo da amostra 5 gerou 10 palavras que conseguiram 7 ou mais

pontos de correlacdo na tabela e por isso foram classificadas como palavras kansei de alta

correlacdo e passaram a formar a colecdo de kanseis intermediarios da amostra 5. Essas palavras

e seus pontos foram demonstrados na Tabela 53.

Tabela 53: Colegdo de Palavra Kansei Intermediarias obtidas com Refinamento Semantico da Amostra 5

Fonte: O Autor

Rede Dificuldade Fibroso Natural
(9 pontos) (8 pontos) (8 pontos) (8 pontos)
Palhoso Aspero Mato Provacdo
(8 pontos) (7 pontos) (7 pontos) (7 pontos)
Seco Tranca
(7 pontos) (7 pontos)
Tabela 54: Matriz de Correlagdo da amostra 6
Fonte: O Autor
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A matriz de correlacdo da amostra 6 gerou 9 palavras que conseguiram 10 ou mais

pontos de correlacdo na tabela e por isso foram classificadas como palavras kansei de alta

correlacdo e passaram a formar a colecdo de kanseis intermediarios da amostra 6. Essas palavras

e seus pontos foram demonstrados na Tabela 55.

Tabela 55: Colegdo de Palavra Kansei Intermedidrias obtidas com Refinamento Semantico da Amostra 6

Fonte: O Autor

Amadeirado Casca Fibra Flora

(15 pontos) (15 pontos) (12 pontos) (11 pontos)
Marrom Natural Seco Esculpido

(11 pontos) (11 pontos) (11 pontos) (10 pontos)
Orgénica

(10 pontos)




Tabela 56: Matriz de Correlagao da Amostra 7

Fonte: O Autor
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A matriz de correlacdo da amostra 7 gerou 9 palavras que conseguiram 7 ou mais pontos

de correlacdo na tabela e por isso foram classificadas como palavras kansei de alta correlagédo

e passaram a formar a colecdo de kanseis intermediarios da amostra 7. Essas palavras e seus

pontos foram demonstrados na Tabela 57.

Tabela 57: Colegdo de Palavra Kansei Intermedidrias obtidas com Refinamento Semantico da Amostra 7

Fonte: O Autor

Arenosa Grosseiro Marrom Argilosa
(12 pontos) (10 pontos) (10 pontos) (9 pontos)
Deserto Granuloso Poroso Sedimentar
(8 pontos) (8 pontos) (8 pontos) (7 pontos)
Rustico
(7 pontos)

6.3.4. Analise de resultados do Ciclo Il das texturas
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Antes de definir a colecdo de palavras Kanseis Intermediarias que irdo para o ciclo 3 €
preciso fazer um comparativo entre os trés resultados obtidos com a Interpretacdo do Projetista,
0 Agrupamento Semantico e o Refinamento Semantico para ter um resultado mais significativo,
assim como foi feito no campo semantico do filme.

Nesse comparativo sera excluido repeticdes de palavras, permanecendo apenas uma de
amostra, e também serdo excluidas palavras que apareceram apenas em uma das trés técnicas
apresentadas pois € interessante para continuar apenas aquelas que sao citadas mais de uma vez.

A amostra 1 obteve com as 3 técnicas 34 palavras que podem ser observadas nas tabelas
25, 37 e 45, sendo que depois do comparativo, foram obtidas 10 palavras Kanseis

Intermediarias, essas palavras estdo listadas na tabela 58.

Tabela 58: Colecgdo final de palavras Kansei Intermediarias da amostra 1
Fonte: O Autor

Aveludado Macio Fofo Apertavel
Esponjoso Confortavel Fragil Suave
Luxo Preto

A amostra 2 obteve com as 3 técnicas 38 palavras que podem ser observadas nas tabelas
25, 38 e 47, sendo que depois do comparativo, foram obtidas 13 palavras Kanseis

Intermediarias, essas palavras estao listadas na tabela 59.

Tabela 59: Colegdo final de palavras Kansei Intermedidrias da amostra 2
Fonte: O Autor

Aspero Fibroso Couro Desconfortavel

Calor Sério Rustico Confortavel
Regional Seco Natural Tom Pastel
Flexivel

A amostra 3 obteve com as 3 técnicas 42 palavras que podem ser observadas nas tabelas
25, 39 e 49, sendo que depois do comparativo, foram obtidas 16 palavras Kanseis

Intermediarias, essas palavras estdo listadas na tabela 60.

Tabela 60: Colegdo final de palavras Kansei Intermediarias da amostra 3
Fonte: O Autor

Argiloso Areia Ceramico Fragil
Flexivel Liso Madeira Modificavel
Natural Rigido Sintético Suave

Sébrio Simplicidade Sujo Tom Pastel
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A amostra 4 obteve com as 3 técnicas 45 palavras que podem ser observadas nas tabelas
25, 40 e 51, sendo que depois do comparativo, foram obtidas 16 palavras Kanseis

Intermediarias, essas palavras estdo listadas na tabela 61.

Tabela 61: Colegdo final de palavras Kansei Intermedidrias da amostra 4
Fonte: O Autor

Aspero Camadas Complexo Calor
Envelhecido Fibroso Fragil Folha
Manufatura Orgénica Perecivel Rustica

Representacao Sustentavel Seco Trancado

A amostra 5 obteve com as 3 técnicas 42 palavras que podem ser observadas nas tabelas
25, 41 e 53, sendo que depois do comparativo, foram obtidas 11 palavras Kanseis
Intermediarias, essas palavras estdo listadas na tabela 62.

Tabela 62: Colecgdo final de palavras Kansei Intermediarias da amostra 5
Fonte: O Autor

Aspero Desordenado Fibroso Natural
Provacéo Rede Rustico Regional
Seco Sustentavel Tranca

A amostra 6 obteve com as 3 técnicas 39 palavras que podem ser observadas nas tabelas
25, 42 e 55, sendo que depois do comparativo, foram obtidas 12 palavras Kanseis

Intermediarias, essas palavras estdo listadas na tabela 63.

Tabela 63: Colegdo final de palavras Kansei Intermedidrias da amostra 6
Fonte: O Autor

Aspero Amadeirado Ecoldgico Esculpido
Fibra Flora Marrom Natural
Organica Rustico Representagdo Seca

A amostra 7 obteve com as 3 técnicas 40 palavras que podem ser observadas nas tabelas
25, 43 e 57, sendo que depois do comparativo, foram obtidas 12 palavras Kanseis

Intermediarias, essas palavras estdo listadas na tabela 64.

Tabela 64: Colegdo final de palavras Kansei Intermedidrias da amostra 7
Fonte: O Autor

Arida Argilosa Arenosa Deserto
Granuloso Fragil Irregular Marrom
Poroso Rustico Sedimentar Sébrio
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6.3.5. Ciclo Ill do Campo Semantico do Filme

No ciclo 111 sera analisado as palavras obtidas no ciclo Il com o objetivo de identificar
a reacao dos usuarios em relacéo as palavras e medir qual o nivel de relacdo delas com o filme
sobre a perspectiva do publico. Nesta pesquisa uma das trés técnicas do ciclo 111 serdo usadas,
a escala de Diferencial Semantico e a escala Likert ndo serdo utilizadas pois para a primeira é
necessario um oposto e nem todas as palavras obtidas foram adjetivos, ja a escala Likert € mais
apropriada quando a maioria € substantivo, o que ndo é caso; sobrando assim a escala Stapel,
que corresponde a um meio termo entre substantivos e adjetivos.

A escala Stapel foi empregada de forma fisica ja que foi necessario que o entrevistado
tivesse acesso as texturas analisadas de modo que ele associe aquelas texturas as palavras
apresentadas e graduando sua relacdo com a textura. Foi feito sete perguntas, uma para cada
amostra de modo que as palavras Kansei intermedidrias estavam inseridas nas perguntas. O
modelo de questionéario feito pode ser visto no Apéndice E.

Os resultados obtidos estdo listados nos gréaficos 8, 9, 10, 11, 12, 13 e 14. As palavras
gue seguem para a sintese como colecdo de Palavras Kanseis Coletivas sdo as palavras
consideradas muito importantes, ou seja, todas as que obtiveram 3 ou mais pontos na escala,
essas palavras estdo listadas na tabela 65. As que tiveram pontuacéo entre 0 e 3 sdo classificadas
como importantes, mas nao seguem para a proxima etapa ja que apenas as mais importantes sao
relevantes para a pesquisa. Ja as que obtiveram pontuacdo negativa sdo classificadas como

pouco importantes e também ndo sdo usadas na proxima etapa.

Grafico 8: Resultado das respostas obtidas com a escala Stapel da amostra 1
Fonte: O Autor
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Grafico 9: Resultado das respostas obtidas com a escala Stapel da amostra 2
Fonte: O Autor
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Grafico 10: Resultado das respostas obtidas com a escala Stapel da amostra 4
Fonte: O Autor
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Grafico 11: Resultado das respostas obtidas com a escala Stapel da amostra 5
Fonte: O Autor
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Grafico 12: Resultado das respostas obtidas com a escala Stapel da amostra 6
Fonte: O Autor
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Grafico 13: Resultado das respostas obtidas com a escala Stapel da amostra 7

Fonte: O Autor
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Tabela 65: Colecdo de palavras Kansei Coletivas das 7 amostras de Textura
Fonte: O Autor
Amostra 1
Preto Confortavel Fofo Aveludado
Apertavel Macio Esponjoso Suave
Amostra 2
Couro Rustico Tom Pastel Sério
Regional Calor Seco Desconfortavel
Natural Confortavel
Amostra 3
Sintético Flexivel Tom Pastel Liso
Modificavel Soébrio Ceramico
Amostra 4
Folha Envelhecido Rustica Manufatura
Seco Fréagil Organica Fibroso
Representacao Camadas
Amostra 5
Franca Rede Fibroso Desordenado
Provacéao Rustico
Amostra 6
Natura Amadeirado Rustico Organico
Flora Marrom Seco Fibra
Aspero Esculpido Representacdo
Amostra 7
Fragil Marrom Arenosa Arida
Granulosa Rustica
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6.4. Campo das Propriedades — Andlise do Filme O Auto da Compadecida

O filme o Auto da Compadecida é uma producéo realizada no ano 2000, inicialmente
produzida para a tv e posteriormente adaptada para o cinema, que reproduziu uma obra literaria
de mesmo nome do escritor Ariano Suassuna. O filme teve como diretor Guel Arraes e
evidenciou varios aspectos culturais do nordeste brasileiro, além disso, o filme ganhou os
prémios de melhor diretor para Guel Arraes, melhor ator para Matheus Natchtergaele, melhor
roteiro e melhor langamento no grande prémio Cinema Brasil de 2002.

Neste capitulo sera analisado este filme tdo premiado do cinema nacional, identificando
especificidades da sua comunicagdo e mensagem, levando em conta os conhecimentos obtidos
com Martin (2011), Carroll (1999), Tan (1996) e Grodall (1999) citados nos capitulos
anteriores.

Inicialmente, como elemento Introdutério do filme, foi usado um movimento de cdmera
chamado travelling lateral como forma de descrever a trajetéria dos dois personagens
principais, Jodo Grilo e Chicd, que atravessam a cidade divulgando o filme A Paix&o de Cristo.
E interessante notar nessa cena que a figura de Jesus é enaltecida pelos dois personagens, mas
ndo de forma a torna-lo divino e super poderoso, pelo contrério, eles 0 humanizaram quando
Jo&o Grilo diz que Jesus era pobre como eles e que mesmo assim lutou contra poderosos por
seus ideais. Essa humanizagao acontece varias vezes no decorrer do filme, como por exemplo
quando Jodo Grilo diz “Jesus morreu pelos pobres Chico, a gente pode se permitir certas
intimidades” ou quando o proprio Jesus aparece no final vestido de mendigo. Esses trechos
indicam a intencdo do diretor/ autor de aproximar os simbolos de fé aos personagens que
representam a populacdo mais carente, € desse modo que 0 autor comega uma série de criticas
as instituicdes sociais, as divisdes de classe e a fé que é construida em cima desses dois
fundamentos, fundamentos esses que se demonstram no decorrer das cenas totalmente
corrompidos pela ambicéo.

O segundo momento ja constréi a cena da sessdo do filme que era anunciado
anteriormente, de forma que, através de um travelling lateral, mostra a diversidade de pessoas
de todos os tipos, classes e ragas que foram para assistir, demonstrando assim a importancia da
fé para a populagéo mais carente. Essa importancia também é demonstrada quando Jo&o Grilo,
apesar de toda a sua esperteza e enganacéo, faz de tudo para respeitar a promessa que Chico fez
a Santa. No entanto, depois de demonstrar essa importancia, é feito o uso de uma montagem
Ideoldgica em que o take anterior é cortado para um enquadramento fixo no padre recebendo o

dinheiro que os fiéis pagaram para assistir ao filme quase como se aquelas moedas fossem
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divinas, fazendo assim um paralelo entre fé e ambig&o. Essa critica fica mais evidente quando
no minuto seguinte, o mesmo padre diz que “o verdadeiro cristdo se satisfaz com pouco”
deixando assim claro que ele vai contra a propria fé e principios por conta de sua cobica.

Durante todo o filme também é demonstrado a esperteza de Jodo Grilo ao enganar todos
0s personagens em beneficio préprio, tornando assim algo que o mesmo usa como meio de
sobreviver. O fato de Jodo Grilo ser capaz de tudo por sua sobrevivéncia fica evidente em varios
momentos da trama, um dos maiores exemplos disso foi quando 0 mesmo foi pedir emprego
para 0 major Moraes e acaba aceitando uma aposta em que ele é desafiado a acertar 3 enigmas,
se acertasse, conseguiria 0 emprego, se errasse, o coronel tiraria uma tira de couro dele; Nesse
momento, mais uma vez Jodo Grilo confiou em sua esperteza e obteve sucesso. Essa relacéo
dos erros de Jodo com sua esperteza também foi tratada durante o julgamento quando a
Compadecida diz que “a esperteza ¢ a coragem dos pobres” enquanto mostra imagens de outras
pessoas a quem Jodo representa, durante a seca, em sofrimento, passando fome em condic6es
de extrema pobreza. Esse momento € importante para a construcdo do Situational Meaning do
espectador, através da empatia que se desperta para com pessoas em real sofrimento. Outro
momento importante para essa construcao é quando é relatado o assassinato dos pais do capitéo
dos cangaceiros, 0 Severino.

Durante a trama do Auto da Compadecida é muito comum usar enquadramentos gerais
quando o0s personagens estdo em cenarios ao ar livre, isso é um artificio usado para demonstrar
a seca no sertdo e a0 mesmo tempo passar a ideia de soliddo do personagem frente aos
problemas da vida. Inclusive essa soliddo também é demonstrada em cenas que Jodo Grilo diz
que o padeiro e sua mulher nunca ligaram para ele e que quando ele estava doente, ndo
mandaram nem um copo d’agua; ou quando ele diz que o padre usou mais latim pra encomendar
a alma da cachorra do que usou para encomendar a alma dele.

Outra critica muito comum no filme sdo as diferencas sociais existentes e como as
camadas mais pobres representadas por Chicé e Jodo Grilo sdo humilhadas e enganadas pelas
camadas mais ricas representadas pelo padeiro, sua mulher e 0 major Moraes. Essa critica fica
mais evidente ainda quando o Chico diz que a cachorrinha “Cumpriu sua sentenca, encontrou-
se com o unico mal irremediavel, aquilo que é a marca do nosso estranho destino sobre a terra,
aquele fato sem explicacdo que iguala tudo o que é vivo num sé rebanho de condenados,
porgue tudo o que € vivo, morre.”. Essa fala de Chic6 da a entender que s6 na hora da morte é
que todos alcancam a igualdade porque tudo que € vivo, morre, independente de raca, religido

ou classe social.
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Um artefato muito importante para representar toda a mensagem do filme é a porca de
dinheiro de dona rosinha. A porca enquanto cofre representa toda essa cobica e ambicao que
corrompe os personagens do filme, no entanto, € s6 quando a porca quebra, e que se descobre
que o dinheiro de dentro ndo tem mais valor, é que Chicd, Dona Rosinha e Jodo Grilo descobrem
a felicidade uns nos outros.

Durante a trama, também é usado muito plongeée, principalmente em cenas em que um
personagem passa por um esmagamento moral, como por exemplo, quando Chico tem em seus
bracos o corpo do amigo Jodo Grilo morto ou quando o Diabo é confrontado pela compadecida
ao tentar atacar Jodo Grilo. Além disso, também é usado uma montagem Ritmica de plano longo
quando o Jo&o recebe o tiro de seu algoz passando uma ideia de impoténcia em relagéo a morte.

Outra critica desenvolvida no filme é a presenca de um Jesus Negro que causou
estranheza entre os proprios personagens, deixando claro o quanto a racismo esta presente na
sociedade, mas também demonstrando que cor da pele ndo importa, como por exemplo, quando
a Compadecida diz ao filho que essa cor que ele esta € muito bonita.

Outros pontos importantes para citar sdo o cenario, o figurino e a iluminacdo. O cenério
traz uma tipica cidade nordestina com casas representativas dessa realidade, bem como cenarios
naturais que passam por si 6 uma mensagem de seca e desolagdo, portanto ha cenérios realistas
e impressionistas no decorrer da trama; ja os figurinos, sao figurinos realistas que sao capazes
de caracterizar as classes sociais de cada personagem. Por Gltimo, a iluminacdo € o elemento
mais interessante nesse filme porque apesar de ser um ambiente quente e como tons pastéis em
predominancia, a iluminacdo é quase totalmente fria. 1sso se da porque a iluminacao fria indica
pessimismo e falsidade dando um ar mais real a mensagem do filme e abalando com mais
firmeza o Situational Meaning do espectador.

Para finalizar com a anélise, é possivel perceber que o filme O Auto da Compadecida
ndo é um filme apenas de comédia e feito pra rir, ele possui um significado mais profundo em
suas diversas criticas e construcdes de enredo realizadas e isso serd levado em conta na etapa

da sintese onde sera construido um Toy que represente todas essas especificidades identificadas.

6.5. Campo das Propriedades dos Toy Arts

Nessa etapa, ao invés de analisar as propriedades das texturas, sera analisada o meio em
gue as texturas possivelmente serdo empregadas, no caso desta pesquisa, esse meio é o Toy Art.
Para fazer essa analise sera feito o uso da ferramenta Analise Paramétrica proposta por Baxter

(2000, p. 72), em que 0 mesmo diz que é uma ferramenta que “serve para comparar os produtos
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em desenvolvimento com produtos ja existentes ou aqueles dos concorrentes, baseando-se em
certas variaveis, chamadas de parametros comparativos.”. No entanto para esta pesquisa ndo ha
comparacgao a um produto em desenvolvimento, apenas comparagdo entre os concorrentes, de
modo a gerar informacdes sobre os produtos para que posteriormente sejam empregadas na
etapa de brainstorming da sintese. Os pardmetros utilizados nessa Analise Paramétrica foram
Tema, Dimensdes, Cores, Materiais, Preco Aproximado e Tipo de Toy Art.

Foram selecionados 6 Toy Arts diferentes para fazer parte dessa etapa. O Concorrente
1, demonstrado na figura 64, € um Funko Pop! Ele é vendido pela empresa Funko em série
representando varios personagens na cultura pop, por exemplo o personagem Pennywise do
filme It- A coisa (veja a figura 64). Os Funkos séo os toy arts mais bem-sucedidos da atualidade
vendendo aos montes seus inimeros personagens para colecionadores espalhados por todo o

mundo.

Figura 64: Toy Art Funko Pop! do personagem Pennywise
Fonte: Site da Funko

O concorrente 2, demonstrado na figura 65, traz os Domsai criados pela empresa italiana
Matheo Cibic Studio e se trata de toy arts com a funcdo secundaria de vaso e inspirados no

tamagotchi, um jogo da década de 90, e Bonsais que sdo arvores orientais em miniatura.
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Figura 65: Toy Art Domsais da Matheo Cibic Studio
Fonte: Site da Matheo Cibic

O concorrente 3, demonstrado na figura 66, traz 0 Mini Yuman criado pela empresa
DIYTOD e se trata de um toy Do It Yourself que posteriormente pode ser customizado.

Figura 66: Toy Art Mini Yuman da DIYTOD
Fonte: Site Mercado Livre

O concorrente 4, demonstrado na figura 67, traz uma action figure do super-heroi

Deadpool, esses toy séo representacdes mais fieis do personagem original.
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Figura 67: Action Figure do Deadpool
Fonte: E-bay

O concorrente 5, demonstrado na figura 68, traz um paper toy promocional da Amazon,
esse toy vem como uma surpresa para os clientes que compram com Amazon ou pode ser

comprado individualmente.

Figura 68: Paper Toy promocional da Amazon
Fonte: Amazon

O concorrente 6, demonstrado na figura 69, traz toys de blindbox, vindo dentro dos
produtos da marca Kinder Ovo. Os toys dessa marca também sdo muito conhecidos atualmente.
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Figura 69: Toy Arts da colecao Monstros S.A da marca Kinder Ovo

Fonte: O Autor

Sabendo entdo quais os produtos concorrentes, foi feito a analise paramétrica

representada no quadro 66.

Tabela 66: Andlise Paramétrica de Produtos Concorrentes da Industria de Toy Art

Fonte: O Autor
No

concorre Tematica

Cultura Pop

Bonsai

+

Tomagotchi

DIY

nte
Action
Figure
4 g
+
Super Herdi
Promocional

de Empresa

Cultura Pop

Dimensoes

10x 15

cm

14 x 28

cm

10x 15

cm

10 x 30

cm

7 x 10

cm

2x4cm

Materiais

Depende do -
Vinil
Personagem
Brancos e Cerami
Dourados ca
Vinil
Branco -
AtoXIco
Vermelho e
PVC
Preto
Marrom Papel
Depende do -
Vinil
Personagem

Preco

Aproximado

R$100,00

R$ 400,00

R$50,00

R$250,00

R$ 12,00

R$ 20,00

Tipo

OpenBox

OpenBox

OpenBox

OpenBox

Chanse

Blindbox
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As conclusdes tomadas por essa andlise serdo demonstradas no proximo capitulo,

durante a sintese.

6.6. Sintese

Nessa etapa serdo usados os resultados do moodboard, do campo seméantico do filme e
das texturas e do campo das propriedades do filme e dos toy arts, para desenvolver um produto
em trés etapas: a matriz de correlacdo, o brainstorming e o detalhamento do projeto.

Durante a matriz de correlagdo, serdo comparados os Kanseis Coletivos de cada uma
das 7 amostras de texturas com o Kansei Coletivo do filme, ou seja, havera uma comparacao
entre 0s campos semanticos. Na etapa de brainstorming, serdo usados os moodboard e 0s
campos de propriedades nas fases de orientagdo, preparacdo e analise. Ja na etapa de
detalhamento do projeto seréd feito o desenho técnico e o rendering da alternativa definida
durante o brainstorming. Veja essas etapas nos topicos a seguir.

6.6.1. Matriz de Correlagdo — Campo Semantico do Filme x Campo Semantico das

Texturas

Para medir o nivel de relacdo entre os Kanseis Coletivos de cada textura e o Kansei
Coletivo do filme O Auto da Compadecida, foi usada uma matriz de correlagcdo. Essa matriz
vai comparar € medir binariamente as relacdes entre cada palavra dos dois campos semanticos
e definir as duas amostras com Kanseis mais semelhantes ao Kansei do filme. Para isso foi
usado uma representacdo por cores, como feito anteriormente, onde o preto significa que as
duas palavras tém relacdo e vale 1 ponto e o branco significa que as duas palavras nao tém
relacdo e vale 0 pontos.

Para fazer a comparacgdo entre os dois campos é preciso identificar quantas palavras se
relacionaram; no entanto, para comparar as matrizes é necessario obter a porcentagem de
relacdo de cada uma, pois os Kanseis Coletivos das amostras possuem numeros de palavras
diferentes, por isso a comparagdo nao pode ser feita em nimero absolutos e sim em numeros

relativos. As matrizes seguem na tabela 67.



Tabela 67: Matriz de Correlagdo da Sintese (Filme x Textura)

Fonte: O Autor

Igreja

Provacao

Porca

Sertdo

z

Arido

Calor

Fé

Cultura

Lampido

Miseria

Representagao

Marrom

Preto

Confortavel

Fofo

Aveludado

Apertavel

Macio

Esponjoso

Suave

Couro

Rustico

Tom Pastel

Sério

Regional

Calor

Seco

Desconfortavel

Natural

Confortavel

Amostra 1
0/96

Amostra 2
62/120

Sintético

Flexivel

Tom Pastel

Liso

Modificavel

Sobrio

Ceramico

Folha

Envelhecido

Rustica

Manufatura

Seco

Fragil

Amostra 3
20/84

Organica

Fibroso

Representagao

Camadas

-

Amostra 4
26/120
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Igreja

Provacao

Porca
Sertdo

Arido
Calor

Fé

Cultura
Lampido
Miseria
Representagao

Marrom

Fibroso

Tranga

Rede

Desordenado

Provagdo

Rustico

Natural

Amadeirado

Rustico

Organico

Flora

Marrom

Seco

Amostra 5
13/72

Fibra

Aspero

Esculpido

Representacao

Fragil

Marrom

Arenosa

Arida

Granulosa

Rustica

Amostra 6
46/132

Amostra 7
23/72
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As amostras selecionadas foram as amostras 2 e 6 e 0s resultados seguem na tabela 68.

Posteriormente essas amostras serdo especificadas no detalhamento do projeto.

Tabela 68: Percentual de Correlagao

Fonte: O Autor
Amostras
Amostra 1
Amostra 2
Amostra 3
Amostra 4
Amostra 5
Amostra 6

Amostra 7

Correlacdo Maxima
96
120
84
120
72
132
72

Correlacdo Obtida
0
62
20
26
13
46
23

Percentual de Correlacéo

0%
51,77%
23,81%
21,67%
18,06%

35%
31,94%
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6.6.2. Brainstorming

O brainstorming € o processo proposto por Baxter (1998) escolhido para realizar a fase
de geracdo de idéias da sintese da metodologia Kansei desta pesquisa. Esse processo, como dito
anteriormente se divide em 7 etapas: Orientacdo, Preparacdo, Anélise, Ideagdo, Incubacéo,
Sintese e Avaliagéo.

6.6.2.1.  Orientacdo, Preparacao e Analise

O projeto em questdo deve seguir alguns pré-requisitos que foram reunidos e definidos
nas etapas anteriores, esses pré-requisitos seguem relacionados a seguir:

e Uso dos tons pasteis — as cores mais citadas durante a definicdo do campo semantico
eram tons pasteis, além disso é possivel observar uma predominancia dessas cores no
moodboard do sertdo nordestino da figura 49.
¢ Uso de vestimentas e aderecos culturais do Nordeste - é importante utilizar elementos
que fazem parte da cultura e imaginario popular do Nordeste, como por exemplo 0s
chapéus de cangaceiros e as vestimentas de Chicd e Jodo Grilo demonstrados no
moodboard.
e Desenho Ludico e pararrealista — O projeto também deve seguir uma forma visual
comum entre os toy arts, sem desenhos realistas e com formas desproporcionais, como
pode ser observado no moodboard dos toy arts na figura 50.
e Material definidos entre as 7 amostras — é preciso compor as alternativas com as
amostras 2 e 6, como foi definido no tépico anterior.
¢ O tema deve transmitir a mensagem do filme — é preciso que o tema do toy art seja
retirado da mensagem que o filme passa, mensagem essa identificada com as palavras
kanseis ditas e a analise do filme, trazendo assim todo o aspecto critico do filme, além de
relacionar fé e cobica e representar a cultura nordestina através de seus aderecos.

Apos realizar a orientagdo e preparacdo definindo os pré-requisitos do projeto, é feito

uma revisao das mesmas para garantir sua exatidao, essa € a fase de analise.
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6.6.2.2.  ldeacdo e Incubacao

Ap0s ter definido todos os pré-requisitos, comecou a etapa da ideagdo do brainstorming,
onde foram geradas alternativas baseadas nesses pré-requisitos e sem julgamento das mesmas
por enquanto. Foram geradas 10 alternativas que serdo avaliadas posteriormente, mas antes
houve uma pausa no processo de 1 dia para amadurecer as ideias, assim realizou-se a incubacao;

essas alternativas estdo demonstradas na figura 70.

Alternativa 1 Alternativa 2 ‘Alternativa 3

Alternativa 4 Alternativa 5 Alternativa 7
’ , Alternativa 6

cg ‘g’& o>
. o NESRD

Alternativa 9

o™ Dg,go

Figura 70: Alternativas obtidas na ideagao
Fonte: O Autor
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Foram obtidas 10 alternativas durante a Ideacdo, no entanto, 4 alternativas foram

excluidas, as alternativas 4, 6, 8 e 10. A 4 foi retirada pois ja existe um padre na alternativa 9

que possui maior significado em relacdo a mensagem do filme e a 6, 8 e 10 sdo apenas
representacdes de personagens sem outros significados.

Na fase de avaliacdo, 6 alternativas foram avaliadas através de uma matriz de

correlacdo, onde serdo definidas quantas relagcdes ha entre cada alternativa e cada pré-requisito

e palavras Kanseis coletivas do filme. Dessa matriz serdo retiradas 1 ou 2 alternativas que serdo
0s projetos finais e ela pode ser observada na tabela 69.

Tabela 69: Matriz de Correlagdo do Brainstorming
Fonte: O Autor

Palavras Kanseis do Filme

Requisitos
— ™| < | w
o o|l ol o
= 2l e2|.c
2 Q2le|l e v
S S| S| 3| &
o o o O | =—
[¢B) (] (] (]
o X | x| o

Alternativa 1
Alternativa 2
Alternativa 3
Alternativa 4
Alternativa 5
Alternativa 6
Alternativa 7
Alternativa 8
Alternativa9 | |

Alternativa
10

4.4i: Requisito 2

< | 3 csl§ﬂ Q| e <_EI

2|5 S 852 852 g 5

3|72 8<(3| 5| %|%]5|2 T
4

| 9

] n 11

. 3

. 14

HEE

6

. 0

| [ 7

7

Conclui-se que a alternativa 2 e 5 sdo as mais adequadas para relacionar o projeto final

aos Kanseis coletivos, além de suprir com os pré-requisitos definidos anteriormente. O

detalhamento dessas duas amostras segue no tépico a seguir.
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6.6.3. Detalhamento do Projeto

O projeto final recebeu 0 nome de Severino e sua porquinha Rosinha; o menino se
chama Severino para fazer referéncia ao poema dramatico Morte e Vida Severina escrito pelo
autor pernambucano Jodo Cabral de Melo Neto (1920 — 1999) que em si ja possui um senso
critico em suas palavras muito semelhante ao filme analisado nesta pesquisa, mostrando a vida
dura de um sertanejo da caatinga, sem deixar de exaltar sua forca de vontade e sua luta; a
porquinha se chama Rosinha como uma referéncia direta a personagem Rosinha do filme O
Auto da Compadecida, que era a dona da famigerada porquinha de dinheiro que representava a
cobica dos personagens do filme.

Os dois toys se complementam e formam uma critica, tal qual o filme, onde demonstram
um menino chamado Severino oriundo do mais profundo sertdo nordestino; pobre, com fome e
sede, suas vestes traduzem a sua situacdo financeira, ja que 0 mesmo usa roupas gastas e
envelhecidas, além de um chapéu de couro classico da regido e também usado por Jodo Grilo
no filme. Ao mesmo tempo, ao seu lado existe uma porca, cujo 0 nome é Rosinha, que é ao
mesmo tempo sua amiga e um cofre de dinheiro, representando assim um grande simbolo da
cobiga do capitalismo.

De forma irbnica, Severino estd ajoelhado rezando e pedindo a Deus dinheiro para
encher sua porquinha Rosinha, para que 0 mesmo possa se alimentar, enquanto que tal simbolo
do capitalismo, sistema que o colocou nessa situacao, estd ao seu lado olhando pra o céu,
tentando entender o que o seu dono esta olhando. Tal composicao traz 0 mesmo paralelo entre
fé e cobica que se estrutura durante todo o filme, inclusive em personagens mais pobre como
Chico e Jodo Grilo, mas também a forca que um sertanejo tem para nao desistir e continuar
lutando para sobreviver.

As estruturas corporais dos dois toys séo feitas de uma madeira retirada de uma arvore
nativa da caatinga chamada Tamboril (veja figura 71), essa madeira foi utilizada para compor
a amostra 6 das texturas analisadas nesta pesquisa. O Tamboril é uma das poucas arvores
frondosas e altas encontradas na caatinga, “é uma planta arborea da familia Fabaceae [...], de
casca lisas, com altura média de 20 a 35 metros” (PINTO et al, 2011, p.2), a sua madeira € leve
e macia ao corte e possui cheiro e gostos imperceptiveis, € muito utilizada na fabricacéo de
canoas, principalmente proximo do interior do maranhdo, caixotaria, brinquedos, compensados
e artigos domésticos decorativos. A principal vantagem no Tamboril é seu crescimento rapido,

permitindo sua exploragdo e desenvolvimento de florestas de reflorestamentos e impedindo



163

danos a longo prazo ao bioma, além disso, ha também vantagens econémicas, ja que essa

espécie se desenvolve com facilidade e sem muitos cuidados, diminuindo o custo de produg&o.

Figura 71: Arvore Tamboril
Fonte: Site Arvores do Brasil.

O segundo material utilizado foi o Couro Sintético e foi aplicado tanto nas orelhas, pés
e maos do toy art Porquinha Rosinha quanto nas roupas do toy Severino. Esse material traz a
representacdo de um material muito utilizado no figurino do filme, que por sua vez é uma forma
de identificagdo com a cultura nordestina, principalmente no que diz respeito as roupas tipicas
dos cangaceiros. No entanto, o couro utilizado neste trabalho foi o couro sintético e ndo o couro
natural, como questdo de preservacdo das espécies e isso € uma de suas vantagens, ja que o
mesmo consegue, além de preservar a fauna, também diminui o impacto ambiental, pois o
mesmo “necessita de 20% menos energia para sua produ¢do em compara¢ao ao couro natural”
(LOJA INUSUAL, 2017), diminuindo o custo de producao e seu valor final.

Ao final obteve-se os dois toys com as dimensdes observadas nos desenhos técnicos
encontrados no Apéndices F e G, e com as cores e materiais representados no desenho de
representacao no Apéndice H.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou a aplicacdo e adaptacdo de uma
metodologia comum no oriente, chamada Engenharia Kansei, em um processo de design, com
0 objetivo de traduzir a linguagem emocional intangivel de um filme em uma linguagem
tangivel e tridimensional da superficie de um toy art.

Essa pesquisa é relevante, principalmente nos dias atual com a concorréncia crescente
e a necessidade que os produtos tem de diferencia¢do e comunicagao para com o consumidor.
Os resultados obtidos foram satisfatorios ja que foi provado que é possivel fazer essa ponte
entre a intangibilidade de sentimento e produtos nas prateleiras.

Com base nos dados coletados na presente pesquisa, notou-se que algumas etapas
precisam ser reavaliadas, como por exemplo, o processo da sintese, ja que a mesma nao possui
material académico suficiente para que seja realizada com 100% de aproveitamento dos Kanseis
Coletivos. O que foi feito aqui foi uma adaptacdo das técnicas mais pertinentes para analisar 0s
resultados do campo semantico e do campo das propriedades da melhor forma, no entanto, em
pesquisas futuras é necessario avaliar uma técnica prépria da Engenharia Kansei na fase de
analise.

Este processo também se deparou com diversos obstaculos que envolvem
principalmente a escassez de bibliografia sobre a metodologia utilizada e a falta de acesso a
equipamentos que refinariam ainda mais a coleta de Kanseis Individuais, como softwares
estatisticos e maquinas de analise psicomotoras. E observado também que outra dificuldade
encontrada foi a indisponibilidade dos individuos entrevistados para processos mais complexos,
como a observacgdo do mesmos ao assistir ao filme O Auto da Compadecida através de cameras.

Por fim, sugere-se que em pesquisas futuras sejam desenvolvidas novas formas de medir
o0 Kansei, principalmente com softwares de comportamento, como os usados pelo Google para
definir suas propagandas expostas em seus aplicativos; ou com a analise das respostas fisicas

do cérebro a determinados estimulos motores ou a determinadas situagoes.
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APENDICE A — A Comunicag&o no Cinema
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Classificacao

Plano Geral

Primeiro Plano
Primeirissimo

Plano

Plongée

Contra-plongée

Enquadramento
Inclinado

Enquadramento

Desordenado

Comunicacao Subjetiva

* Inferioridade do personagem
* Superioridade do cenario

* Desvalorizagdo Moral do
personagem

* Agregam dramaticidade

* Demonstram tensdo mental do
personagem

* Materializar a importancia de
um objeto ou situacdo

*Inferioridade de Personagem

*Engrandecimento do
personagem
*Engrandecimento do cenario

*Transmite inquietacédo e
desequilibrio moral
*Abalo moral

*Desordem ou mal estar de
personagem
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Comunicacéo Objetiva

* Impressdo de cenarios Infinitos
* Impressao de cenarios de
grandes proporcoes

* Destaca elementos em segundo
plano que séo relevantes para a
historia.

*Descreve o local em que se
passa a cena.

*Retrata um personagem que
ndo esta na posicao vertical
*Simula uma agdo que exige
esforco

*Simula um evento natural
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MOVIMENTOS DE CAMERA

~

ILUMINACAO

Classificacao

Travelling

Vertical

Travelling para

tras

Travelling para

Frente

Panoramica

Trajetoria

Temperatura

Fria

Temperatura
Quente

Auséncia de luz

Comunicacéao Subjetiva

*Supressao de personagem
(cima p/ baixo)
*Engrandecimento de
personagem (baixo p/ cima)

*Desperta nostalgia

*Desperta desligamento
psicoldgico

*Desperta impressao de solidao,
desanimo, impoténcia e morte

*Realca um elemento dramatico
*Materializa a tenséo mental de
um personagem

*Representa um estado
(embriaguez) ou uma ideia
(panico de uma populagéo)

*Intensifica as emogdes ao usar
em conjunto com plongée e
contra-plongée

*Pessimismo e Fatalidade

*QOtimismo e alegria

*Ansiedade e ameaca
*Ambiente carregado de tenséo
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Comunicacao Objetiva

*Acompanhar uma trajetdria de
queda ou ascensao.

*Conclui cenas
*Acompanha uma trajetoria

*Introduz cenas

*Demonstra a cena por completo

*Introduz Cenas

*Indica lugares frios

*Indica lugares quentes




[72}
[@]
e}
c
()
S
<2
L

VESTUARIO

CENARIO

ELIPSE

Classificacéo

Figurino

Realista

Figurino

Pararrealista

Figurino

Simbdlico

Realista

Impressionista

Expressionista

Elipse de
estrutura

Elipse de

contetdo

Comunicacéao Subjetiva

*Cria empatia ou antipatia com a
transmissdo de informacdes da
situacdo do personagem

*Torna o personagem atemporal

*Transmite tipos sociais e estado
de alma

*Transmite o teor emocional da
cena

*Transmite o teor emocional da
cena

*Causa suspense

*Aumenta a tensdo de uma cena
*Sustentar dramaticidade do
enredo
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Comunicacao Objetiva

*Transmite informacdes da
época

*Demonstra o estilo do diretor
ou do criador da historia

*Informa o local em que a cena
se desenvolve

*Informa o local em que a cena
se desenvolve

*Qculta cenas com muita
violéncia e com tabus sociais
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METAFORA

MONTAGEM

Classificacéo

Plastica

Dramatica

Ideoldgica

Ritmica

Ideoldgica

Narrativa

Comunicacéao Subjetiva

*Faz comparativos entre
elementos com campo
emocional parecido

*Impulsiona a dramaticidade da
cena

*Faz brotar na consciéncia do
espectador uma ideia

*Plano Longo: passa a ideia de
ociosidade, tédio, impoténcia e
monotonia.

*Plano Curto: passa a ideia de
velocidade, atividade, esforco e
choque.

*Desperta sentimentos no
espectador de acordo com a cena
proposta

*Montagem invertida: quebra a
ordem cronoldgica, cheia de
flashbacks, pra agregar
dramaticidade a cena.
*Montagem paralela: duas agdes
abordadas ao mesmo tempo que
se intercalam em fragmentos
causando um significado
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Comunicacao Objetiva

*Informa sobre um
acontecimento na cena de forma
que tenha uma referéncia para se
guiar

*Demonstra opinides do diretor
em relagéo ao assunto do filme

*Plano Longo: d&o ritmo lento a
narrativa
*Plano Curto: dao ritmo rapido a
narrativa

*Comunica uma ideia

*Montagem Linear: segue uma
sequéncia cronoldgica e ldgica.
Apenas conta a historia.
*Montagem Alternada: duas
montagens lineares que se
encontram em um certo ponto.
Apenas conta a historia .
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APENDICE B — Modelo de entrevista de coleta de palavras kansei individuais do filme o
auto da compadecida

*Responda esta entrevista apenas se vocé ja assistiu ao filme O Auto da Compadecida.

*Leve 0 tempo que precisar para responder a pergunta.

1. Pense no filme O Auto da Compadecida, em seus detalhes, personagens,
vestimentas, cenas impactantes e tudo que vocé se recordar sobre o0 mesmo. Apds
isso, relacione nos espacos abaixo as 10 primeiras palavras que vierem a sua mente
e que tem relacdo com o filme; essas palavras podem ser substantivos ou adjetivos.
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APENDICE C - Matriz de Correlacéo das Palavras Kansei Individuais do Filme O Auto
da Compadecida

LEGENDA DA MATRIZ

Alegria 1 Culna 32 Ludico 63 | Pugatono | 94

Alma 2 Cutia 33 Luta 64 Pobreza a5

Amarelo 3 Defeitos 34 Mal 65 |Femonalismo | 96

Ambigio 4 Deus 35 Mlarrom 66 |PRepresentacio| 97

Amizade 5 __ Duabo 36 Milagre 67 Figqueza 08

Amor i Dnferencas 7 Mentira 68 Sacnficio Q0
Ando 7 Dificuldade | 38 Mizénia 69 Sanfona 100
Avareza 8 Divino 39 | Misencordia | 70 Sangue 101
Bengio 9 Dinheiro | 40 Mistério 7 Santo 102
Bondade 10 Enxofre 41 Morena 72 Seca 103
Brasil 11 Esperanca 42 Morte 73 Senhora 104
Caatinga 12 Esperteza 43 Multiddo 74 Sertdo 105
Cabra 3 Estenotipo 44 Negro 75 Simbolos 106
Cachorra 14 | Exploragio | 45 Nobreza 76 | Simphcidade | 107
Cacto 15 Fe 45 MNordeste 77 | Sobrevivéncia| 108
Carpira 16 Fim 47 |MNossa Senhora| 78 Sociedade 109
Camaradagem| 17 Fome 48 Cragdo 79 Sofnmento | 110
Caneago 18 Forca 49 Padre 0 5ol 111
Caqu 19 Fommo 50 Pio 81 Sotague 112
Cén p | s 51 Paraiso 82 | Tons Pasteis | 113

Socias
Chocadeira M | Hmamdade | 32 Passado 3 Tradicio 114
Calor 22 Hunuldade 53 Peixeira 84 Tragico 115
Cobiga 23 Ignorancia 54 Pecado 85 Trapaca 116
Compaixdo | 24 Igreja 55 Perdio 86 Tristeza 117
Confianga 25 Inferno 36 | Perseveranca | 87 WVaca 118
Coracao 26 | Ingemudade | 37 Poesia 88 Valentia 119
Cordel 27 Jesus 58 Porca B9 Verso 120
Commupgao 28 | Julgamento | 39 Povo 90 Vingaga 121
Couro 29 Jmmento 6l Preconceito a1 Xote 122
Coshumes 30 Lagnma 61 Profano Q2
Covarde 3l Lampido 62 Provacio 3
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APENDICE D - Modelo de entrevista para identificacdo de palavras kansei coletivas do

filme o auto da compadecida

*Responda esta entrevista apenas se voceé ja assistiu ao filme O Auto da Compadecida.

*Leve 0 tempo que precisar para responder

1. Diga se Concorda ou ndo como as seguintes afirmacoes

a. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com igrejas.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

b. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com o Sertdo.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

c. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com a Fé.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

d. O filme O Auto da Compadecida tem relagdo com o Cangaco.
Concordo Concordo N3ao Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10




e. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com uma Porca

Concordo Concordo N3ao Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

f. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com a Cultura.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

g. O filme O Auto da Compadecida tem relagdo com o Calor.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

h. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com Cordel.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

i. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com o Lampié&o.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

J. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com a cor Amarela.
Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

192



k. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com a cor Marrom,

Concordo Concordo N3ao Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

I. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com Tradigdes.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

m. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com a Miséria.

Concordo Concordo N3ao Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

n. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com o Clima Arido;

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

0. O filme O Auto da Compadecida tem relagdo com Tons Pastéis.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

p. O filme O Auto da Compadecida tem relagcdo com o Forro.
Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10
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g. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com Caipiras.

Concordo Concordo N3ao Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

r. O filme O Auto da Compadecida tem relacdo com a Bondade.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

s. O filme O Auto da Compadecida tem relagdo com Provacdes.

Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10

t. O filme O Auto da Compadecida tem relagdo com Representacao.
Concordo Concordo N3o Sei Discordo Discordo
Plenamente Plenamente
50 40 30 20 10
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APENDICE E — Modelo de entrevista para identificacdo de palavras kansei coletivas de 7

amostras de textura

INSTRUCOES

195

e Vocé receberd 7 amostras de texturas, uma de cada vez, todas as amostras séo
semelhantes no formato, mudando apenas a sua cor e sua textura.
e Pegue a amostra 1, avalie e depois responda a pergunta 1, depois repita isso com a
amostra 2 e responda a pergunta 2, assim sucessivamente.
e Leve 0 tempo que quiser para tomar uma decisdo em relacdo a amostra.

QUESTOES

1. Avalie qual o nivel de relacdo das seguintes palavras com a amostra 1

15 15 15 15 15 15
(14 (14 (14 14 14 (14
13 13 13 13 13 13
12 12 12 12 12 12
1 1 1 1 1 1
Aveludado Macio Fofo Apertavel Esponjoso Confortavel

-1 -1 -1 -1 -1 -1
-2 -2 -2 -2 -2 -2
-3 -3 -3 -3 -3 -3
L1-4 L1-4 (-4 L1-4 L1-4 L1-4
-5 -5 -5 [1-5 -5 [1-5

15 15 15 15

14 14 14 14

13 13 13 13

12 12 12 12

1 1 1 11

Fragil Suave Luxo Preto

11 -1 -1 11

-2 -2 -2 -2

L1-3 L1-3 -3 -3

L1-4 L1-4 L1-4 L1-4

L1-5 [1-5 [1-5 L1-5



2. Avalie qual o nivel de relacdo das seguintes palavras com a amostra 2

196

15 15 15 15 15 15 5
14 14 (14 14 (14 (14 14
13 13 13 13 13 13 13
12 12 12 12 12 12 12
1 1 1 1 11 11 1
Aspero Fibroso Couro Desconfortavel Calor Sério Seco
-1 11 -1 -1 11 11 -1
-2 -2 -2 -2 -2 -2 -2
-3 -3 -3 -3 -3 -3 -3
[1-4 [1-4 (-4 [1-4 [1-4 [1-4 -4
-5 L1-5 -5 -5 L1-5 L1-5 -5
s s s 15 15 s
(14 (14 14 14 (14 14
13 13 13 13 13 13
12 12 12 12 12 2
1 1 1 1 1 11
Rustico Confortavel Regional Natural Tom Pastel Flexivel
-1 -1 -1 -1 -1 -1
-2 [1-2 -2 -2 -2 -2
-3 -3 -3 -3 -3 -3
-4 0-4 0-4 -4 -4 -4
-5 -5 -5 -5 L1-5 -5
3. Avalie qual o nivel de relacdo das seguintes palavras com a amostra 3
15 15 15 15 15 15 15 15 15
14 (14 (14 14 14 14 14 14 14
13 13 13 13 13 13 13 13 13
12 12 12 12 12 12 12 12 12
11 1 1 11 1 1 11 1 11
Argiloso Areia Ceramica Fragil Flexivel Liso Madeira Sujo Tom
01 04 04 01 01 01 01 0Oa Lo
-2 -2 -2 -2 -2 -2 -2 -2 11
[1-3 -3 -3 1-3 1-3 [1-3 L1-3 [1-3 -2
[1-4 [1-4 [1-4 [1-4 [1-4 L1-4 [1-4 -4 [1-3
[1-5 [1-5 [1-5 [1-5 [1-5 [1-5 L1-5 [1-5 [1-4
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15 15 L5 L5 L5 5 L5
4 4 4 4 mp! 4 04
13 13 13 13 L3 13 13
2 2 2 2 12 2 2
1 1 (1 1 L1 11 11
Modificavel Natural Rigido Sintético Suave Sébrio | Simplicidade
-1 -1 -1 -1 -1 -1 -1
-2 -2 -2 -2 -2 -2 -2
-3 -3 -3 -3 -3 -3 -3
-4 -4 -4 -4 [1-4 -4 -4
-5 -5 L1-5 Ll1-5 LJ-5 L1-5 L1-5
4. Avalie qual o nivel de relacdo das seguintes palavras com a amostra 4
15 L5 L5 L5 15 L5 5 5 15
(14 (14 (14 (14 14 (14 14 14 (14
13 13 13 13 13 13 13 13 13
12 12 12 12 12 12 12 12 12
(11 1 1 1 1 1 1 1 (11
Aspero || Cama Complexo || Calor || Envelhecido || Fibroso Fragil Folha || Seco
-1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1
-2 -2 -2 -2 -2 -2 -2 -2 -2
-3 -3 -3 -3 -3 -3 -3 -3 -3
(-4 [1-4 (-4 (-4 [1-4 [1-4 -4 -4 (-4
-5 -5 -5 -5 -5 L1-5 -5 -5 -5
15 L5 15 15 U5 L5 15
(14 (14 (14 (14 (14 (14 (14
13 13 13 13 3 13 13
12 12 12 12 12 12 12
11 1 1 11 1 11 (11
Manufatura | Organica | Perecivel | Rustica || Representagdo | Sustentdvel || Trangado
-1 11 -1 (-1 -1 -1 -1
[1-2 [1-2 [1-2 L1-2 [1-2 L1-2 (-2
-3 -3 -3 -3 -3 -3 -3
[1-4 [1-4 [1-4 [1-4 [1-4 L1-4 [1-4
-5 -5 -5 -5 []-5 -5 -5



5. Avalie qual o nivel de relacdo das seguintes palavras com a amostra 5

15 15 15 15 15 15
14 X4 14 14 14 14
13 13 13 13 13 3
2 2 2 2 2 2
1 1 01 01 k] 1
Aspero Desordenado Fibroso Natural Provacdo Rede
-1 -1 -1 -1 -1 -1
-2 -2 -2 -2 -2 -2
-3 -3 -3 -3 -3 [1-3
[1-4 L1-4 [1-4 [1-4 L1-4 L1-4
[1-5 []-5 -5 -5 [1-5 [1-5

15 15 15 15 15

4 4 4 4 4

13 13 13 13 13

12 12 12 12 12

1 1 1 1 1

Rustico Regional Seco Sustentavel Tranca

-1 -1 -1 -1 -1

[1-2 -2 -2 -2 -2

1-3 -3 -3 -3 -3

-4 -4 -4 -4 -4

-5 -5 -5 -5 -5

6. Auvalie qual o nivel de relacdo das seguintes palavras com a amostra 6

15 15 15 15 15 15
14 14 14 14 14 14
3 03 3 13 13 13
12 12 12 12 12 12
1 L1 1 L1 L1 L1
Aspero Amadeirado Ecoldgico Esculpido Fibra Flora
-1 -1 -1 -1 -1 -1
-2 -2 1-2 -2 -2 1-2
-3 -3 -3 -3 -3 -3
[1-4 (-4 (1-4 [1-4 [1-4 [1-4
[1-5 [1-5 [1-5 L1-5 L1-5 L1-5
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15 15 15 15 15 15
4 ! 4 ! 14 14
13 13 13 13 13 13
2 2 2 2 2 2
(1 11 1 1 1 1
Natural Organica Rustico Representagdo Seca Marrom
-1 -1 -1 -1 -1 -1
-2 -2 -2 -2 -2 -2
-3 1-3 -3 [1-3 [1-3 [1-3
-4 -4 -4 -4 -4 -4
[]1-5 [1-5 [1-5 [1-5 [1-5 [1-5

7. Auvalie qual o nivel de relacdo das seguintes palavras com a amostra 7

15 15 15 15 5 15
4 4 4 14 14 14
13 13 13 13 13 13
12 12 12 12 12 12
1 1 01 1 1 k]
Arido Argilosa Arenosa Deserto Granuloso Fragil
-1 -1 -1 -1 -1 -1
-2 -2 -2 -2 -2 -2
-3 -3 -3 -3 -3 -3
-4 -4 -4 [1-4 -4 [1-4
-5 -5 -5 -5 -5 -5
15 15 15 15 15 15
14 14 4 14 14 4
13 13 13 13 13 13
12 12 12 12 12 12
1 1 1 11 11 1
Irregular Poroso Rustico Sedimentar Sébrio Marrom
-1 O-1 -1 O-1 -1 11
1-2 -2 -2 -2 1-2 -2
-3 -3 -3 -3 -3 -3
-4 -4 L1-4 [1-4 [1-4 [1-4
L1-5 L1-5 -5 L1-5 L1-5 [1-5
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APENDICE F — Desenho Técnico do Toy Art Severino

L
\

wd 9l

VvV

27,5 cm

N

wd g'/1

v



201

APENDICE G - Desenho Técnico do Toy Art Porquinha Rosinha
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APENDICE H — Desenho de Representagio do Severino e sua porquinha Rosinha
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