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A IDENTIDADE DA COR NOS PROCESSOS DE DESIGN
THE COLOR IDENTITY OF IN THE PROCESSES OF DESIGN

Alexsandro Pereira Soares', Davidson Lima Barros?.

RESUMO: O presente artigo tem como ponto de partida o interesse pelo processo de
criagcdo e aplicagdo da cor no design. Trata-se de uma abordagem que relaciona a
escolha da cor como um dos pontos relevantes para que um projeto alcance seus
objetivos em funcgdo do seu publico alvo. A analise foi realizada por meio de pesquisas
bibliogréaficas e o propdsito deste artigo foi relacionar o estudo de cor e suas relacoes e
estabelecer um a conexao do uso da cor como fator que influencia os consumidores e

USUArios.
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ABSTRACT: The present paper has as its starting point the interest in the creative
process and the application of the color in the design. It deals with an approach that
relates the color choice as one of the relevant points performed for a project to achieve
its goals when you find your target as to the audience points. The analysis was
conducted through literature inquiry, the purpose of this paper consisted relating the
study of color, and its relationship was to relations and establish a connection to the use

of the color as a factor that influences the consumers and users.
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1. INTRODUCAO

No nosso dia a dia é impossivel ndo perceber o nimero de imagens que sdo
colocadas para chamar nossa atencdo. Geralmente, quando se tem o uso mais destacado
da cor € quando, muitas vezes, alguém estd tentando nos vender ou sinalizar algo
importante. Se pensarmos em grandes marcas, € provavel que se pense nas cores que a
identificam. A cor, portanto, é um importante dispositivo para o reconhecimento de uma

marca, produto ou de um sistema de comunicacéo.

A Coca-Cola é vermelha, a Pepsi é azul, a Ferrari tem o seu vermelho
caracteristico. Por essa razdo, é muito dificil alguém se confundir na hora de comprar
seu refrigerante preferido ou, ao ouvir falar do vermelho Ferrari, ndo saber a que tom se
refere. Entretanto, o uso de cores ndo se limita ao comércio. Esta pratica chega ao nosso
cotidiano. A cor nos ajuda a carregar significados como, por exemplo: “sangue azul”,
“revolucdo vermelha”, “verde de inveja”, que sdo expressdes que ja trazem um

significado de modo conciso (BANKS, 2008).

No Ocidente, o simbolismo cristdo teve uma grande influéncia na utilizacdo da
cor, promovendo uma tradicdo considerada até nossa atualidade, como o branco no
natal, na pascoa e em dias santos. O vermelho, que representa o sangue, é usado em dia
de martirio. J& o verde simboliza a vida e é utilizado em situagdes que remetem
nascimento. Por fim, o violeta é usado durante a quaresma e o0 preto em missas finebres
(LUPTON; PHILIPS, 2008).

No cinema e na televisdo, as cores podem ter a profundidade simbolica,
enfatizando temas e personalidades especificas tentando provocar uma resposta
emocional no publico. A cor pode ser um fator de forte influéncia na acdo de comprar
ou ndo, assim como pode influenciar na mudanca de comportamento do usuario no
espaco publico. Quando nos deparamos com uma situacdo de decisdo, a mente age
dentro de alguns segundos, mesmo antes de se racionalizar e investigar. Nesse minimo
intervalo de tempo, a maioria das informagdes de comunicacdo visual esta disponivel e
0 aspecto mais dominante €, sem duvidas, a cor. Assim, a aplicacdo de cor acaba sendo

muito importante em um primeiro instante (BANKS, 2008).

Neste contexto, € perceptivel que a cor pode influenciar em todos os fatores de

sucesso de projeto de produtos ou de sistemas de sinalizacdo e comunicagdo. Uma
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pessoa pode ndo querer usar um produto, mesmo que ele tenha uma qualidade inegavel,
nome e prestigio ou alto desempenho, somente por ter sido feito em uma cor
desagradavel aos olhos do publico-alvo. Isso acontece com eletrodomésticos, bens

duraveis, equipamentos esportivos e em praticamente todas as areas do design.

Desta premissa, surge a necessidade de estudar a cor do ponto de vista visual

para otimizar a legibilidade das mensagens que circulam nos espacos publicos.

2. ELEMENTOS GRAFICOS DO DESIGN

A natureza do design é claramente interdisciplinar uma vez que envolve
diversas areas de conhecimento, construindo conceitos e lhes atribuindo significados
que possam ser facilmente compreendidos pela sociedade. Para Raposo (2014), a
atividade de design consiste em um processo de resolugéo de problemas centrados no

usudrio. Para tanto, o designer se utiliza de alguns elementos, dentre eles:

 Layout: Segundo Ambrose (2009), o layout é o arranjo dos elementos do

design em relacéo ao espaco que eles ocupam no esquema geral do projeto;

» Composicio: De acordo com Lupton e Philips (2008), a composicéo trata do
conjunto de operacdes utilizadas para dispor o layout de maneira equilibrada e

funcional;

e Grid: O grid € o elemento estruturador da péagina, é a base grafica para a

construcdo de uma composi¢do (AMBROSE, 2009).

* Formas: Samara (2010) afirma que o processo de producdo de imagens do
design esta baseado na manipulagédo das formas, onde a forma é o substrato: contornos,

linhas, texturas, palavras e imagens;

* Tipografia: Para Ambrose (2009), a tipografia € 0 meio pelo qual uma ideia

escrita recebe uma forma visual;

* Mensagens visuais: As mensagens podem persuadir e influenciar a opiniao
das pessoas, como em uma propaganda ou instrui-las, ensinando-as como montar
alguma coisa (RAPOSO, 2014);
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e Cor: Ainda de acordo com Raposo (2014), a cor desperta emocfes nas
pessoas e ao ser utilizada de forma criativa contribui para aumentar o interesse visual
em uma composicao, tendo a capacidade de captar a atencdo dos usuarios de forma forte

e direta, sutil ou progressiva.
3. COR: CONCEPCOES GRAFICAS

Segundo Ambrose (2009), cor pode ser entendida como diferentes
comprimentos de onda da luz visivel. O mesmo autor relata que essa ampla definicéo é
dividida pelos designers graficos em trés caracteristicas que podem ser controladas e

manipuladas: matiz, saturacéo e brilho.

» Matiz: Caracteristicas Unica que nos ajuda a distinguir visualmente uma cor

da outra. Matizes sdo formados por diferentes comprimentos de onda da luz visivel;

* Saturacao (ou croma): Pureza de uma cor expressa pelo valor de cinza que
ela contém. Na saturacdo maxima, uma cor nao contém cinza ¢ ¢ descrita como “viva”
ou “brilhante”. Nos niveis de saturagdo mais baixos, uma cor contém quantidades

maiores de cinza, o que resulta em tons suavizados e atenuados;

* Brilho: O quédo escura € uma cor. Variagbes no brilho podem ser obtidas ao

misturar uma cor com valores diferentes de branco ou preto.

Cor ndo é um fendémeno fisico, ela é um fendmeno 6tico, uma percepcéo visual
do mundo que nos cerca. A cor é a interpretacdo feita pelo cérebro a partir da re-

emissdo da luz vinda de um objeto e captada pelo nosso globo ocular.

A estrutura béasica da cor pode ser representada por meio de uma roda
cromatica (A), que consiste de doze unidades: trés cores primarias (B), trés cores
secundarias (C) e seis cores terciarias (D) (GOMEZ-PALACIO; VIT, 2011).

A 8 ‘
Figura 1: Roda Cromatica.
Fonte: Gomez-Palacio; Vit, 2011: 56.

4
4

41



Revista Ceuma Perspectivas, vol. 29, 2017.
ISSN Eletrbnico: 2525-5576

3.1 A cor por associagao

A cor tem associacdes emocionais e simbolicas. Pode ser aplicada em um
projeto para evocar emoc¢des ou memorias vividas. Estsas variam de acordo com a
cultura e geografia. Emocionais sdo relacionadas a repeti¢cdes de eventos guardados na
memoria e que sdo evocados quando expostos. Ja as simbolicas sdo referentes a cultura

e aos elementos gue representam.

Segundo Lupton e Philips (2008), seguem algumas associa¢fes comuns com

cores na cultura ocidental:

* Vermelho: sangue, fogo, lava, rosas, macds, carro esporte, calor, paixao,

amor, estimulante, vigoroso, emocionante, irritante, perigo, coragem;
e Laranja: fogo, por-do-sol, laranja (fruta), abéboras, calor, gléria, riso;

» Amarelo: luz solar, narcisos, queijos, brilho, vivacidade, alegria, felicidade,

egoismo, inteligéncia, covardia, cérie, doenca;

* Verde: folhas, grama, sapos, peras, crescimento, relaxamento, eficiéncia,

siléncio, vitoria, meio ambiente;

e Azul: 4&gua, céu, mar, oceano, lealdade, legal, espaco, cofre,

conservadorismo, sensibilidade, espiritualidade, serenidade, mistério, verdade;

* Violeta / Roxo: uvas, realeza, dignidade, seducdo, riqueza, melancolia,

tristeza, piedade;
* Rosa: meninas, feminino, delicadeza, juventude, romantismo, docgura;
* Marrom: terra, madeira, pdo, caes, ursos, couro, chocolate, estabilidade;

* Preto: noite, azeitonas, domind, sombra, smoking, luto, dignidade, morte,

formalidade, classico, elegancia;

* Branco: nuvens, leite, neve, ursos polares, cisnes, ovelhas, porcelana,

pombas, pureza, limpeza, santidade;

* Cinza: névoa, sombra, elefante, pavimento, praticidade, classico, distancia,

sombrio;
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e Prata: platina, aco, colher, torneiras, classico, legal, forca, valor, alta

tecnologia;
» Ouro: joias, moedas, valor, riqueza, preciosidade, radiante, quente.
3.2 A cor e a interface do usuério

A interface é a parte visivel do sistema para 0 usuario e é por meio dela que se
torna possivel a comunicacao necesséria para realizar as mais diversas tarefas. Além da
cor outros elementos perceptiveis sdo: imagem, forma, contraste, equilibrio, hierarquia
etc. A consisténcia da percepc¢éo visual € atingida quando o usuario consegue manipular
de maneira intuitiva a representacao visual (interface), configurando-se na relacéo entre
o significado pretendido pelo seu desenvolvedor e o significado percebido pelo usuério
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

Shneiderman (1998) afirma que os sistemas com interfaces bem projetadas
geram sentimentos positivos de sucesso, competéncia e clareza no usuario. Dessa
maneira, 0 usuario pode manusear a interface reconhecendo as etapas de cada uma de
suas acGes de maneira mais simples, eficaz e eficiente. Uma das caracteristicas que
distinguem uma interface com qualidade de uso estd na sua adequacdo as necessidades
do usuario. Dessa maneira, este mesmo ndo precisaria se adaptar ao sistema através de

sua interface, facilitando sobremaneira a comunicacéo entre eles.

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005), as metas de usabilidade devem
atingir a eficacia, referindo-se ao quanto um sistema é bom em fazer o que se espera
dele; a eficiéncia, referindo-se a maneira como o sistema auxilia o usuario na realizacdo
de suas tarefas; a seguranca, protegendo o usuario de condi¢des perigosas e situacdes
indesejadas e prevenindo-o de cometer erros como pressionar teclas e botbes por
engano; utilidade, referindo-se a medida pela qual o sistema propicia o tipo certo de
funcionalidade, permitindo ao usuario realizar aquilo que precisa ou que deseja;
capacidade de aprendizagem, referindo-se a quéo facil é aprender a utilizar o sistema e
capacidade de memorizacdo, referindo-se a facilidade de lembrar como utilizar o

sistema.

A primeira experiéncia que o ser humano vivencia com o meio ambiente ocorre

através da consciéncia tatil, além do olfato, da audicdo e do paladar, mas estes
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reconhecimentos manuais sao rapidamente superados pela capacidade de ver, perceber e

Y

compreender os ambientes e emocdes através da visdo (DONDIS, 2007).

O percentual de participacdo dos sentidos humanos na captacéo de informagdes
do meio é observado na Figura 2.

Paladar 3%

Tato 3%
Olfato 4%

Audicao 11%

Visao Cor 59%

Visao Forma 20%

Figura 2: Percentual de participacdo dos sentidos humanos.
Fonte: Dondis, 2007.

Dessa forma, pode-se perceber que a visdo das cores € o sentido humano com
uma porcentagem significativamente superior a todos os outros sentidos, tendo um
papel estratégico com relacdo & compreensdo da funcdo de uso de uma maéaquina,

aparelho ou de um sistema.
4. LINGUAGEM VISUAL

Em um pais que uma grande parcela da populacdo tem uma ma formacéo
verbal, o individuo tende a agarrar-se nas praticas visuais que ele domina como

alternativa.

Um dos indicativos disso ¢ que “entre as populagdes de analfabetos, a eficacia
da comunicagdo ¢ inquestionavel” (DONDIS, 2007). A linguagem visual é um tipo de
comunicagdo que o homem vem usando desde a antiguidade e, nos dias de hoje, com o
crescimento no uso da internet, tem sido mais utilizada, ampliando sua capacidade de

influenciar e persuadir pessoas.
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Segundo dados do IBGE (2010), cerca de 15% da populacao brasileira possui
algum tipo de deficiéncia, ou seja, 24,5 milhdes de brasileiros. Desse total, 16 milhdes e
quatrocentos mil sdo diagnosticados como deficientes de baixa visdo. De acordo com
Carvalho, Gaspareto e Venturini (1992),( a baixa visdo também conhecida como visdo
sub-normal) é uma perda severa da visdao que ndo pode ser corrigida por tratamento

clinico ou cirurgico nem por éculos convencionais.

Segundo Rocha (2003), o deficiente de baixa visdo encontra-se em uma
posicdo intermediaria entre a realidade das pessoas que enxergam normalmente e a dos
deficientes visuais totais (cegos). Dessa forma, ndo é tratado como uma pessoa que
possui a visdo normal, pois possui limitacdes que ndo permitem que desempenhe
determinadas fungdes e ndo € tratado como cego, pois possui uma visdo residual que
permite que execute algumas tarefas perfeitamente. Esta condicdo marginal leva a
dificuldades de ajustamento a sociedade e consequente exclusdo em um nivel maior que

a excluséo das pessoas que sdo completamente cegas ou possuem visdo normal.

A visdo funcional é relacionada ao grau em que uma pessoa faz uso da sua
visdo, uma vez que € uma variavel significativa no processo educacional e nem sempre

pode ser determinada por medidas completamente objetivas.

Ainda segundo Rocha (2003), pessoas diferentes com 0 mesmo
comprometimento visual podem fazer uso completamente diferente da sua visdo,
fazendo com que uma delas precise se utilizar dos outros sentidos enquanto a outra pode
fazer uso de métodos visuais. Uma vez estimulada, desenvolvida e utilizada, a visao
funcional gera um aumento na eficiéncia visual do individuo e o leva a aumentar suas
potencialidades. Tal constatacdo evidéncia que, para aumentar a qualidade de vida dos
portadores de deficiéncia visual, torna-se vital a criacdo e desenvolvimento de novos
produtos e recursos que estimulem a visdo funcional desta parcela significativa da
sociedade e, segundo Dondis (2007), a utilizacdo da cor como elemento facilitador na
compreensdo de uma interface ou sistema se mostra como uma solugdo com grande

possibilidade de sucesso.
5. ANALISE DA IDENTIDADE DA COR NOS PROCESSOS DE DESIGN

Dondis (2007) afirma que "cada uma das cores tem inumeros significados

associativos e simbolicos. Assim, a cor oferece um vocabulario enorme e de grande
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utilidade para o alfabetismo visual”. No ambito do desenvolvimento de um projeto do
design, é necessario que o designer domine as relagdes entre as cores e seu significado
diante o publico-alvo ao qual se destina o produto. Dessa maneira, fica claro que a cor
desempenha um papel crucial na percepcdo humana, na forma como vemos e
compreendemos o mundo. A utilizacdo da cor na construcdo de um projeto de design
deve ser planejada, seguindo todos os parametros para que o resultado final esteja
alinhado ao seu publico.

Segundo Raposo (2014), uma vez que nossos olhos nos permitem experimentar
uma cor, é todo o resto de n6s que determina o significado que Ihe emprestamos. E estas
experiéncias diferem entre culturas e individuos. Assim, é importante destacar que o
papel do design no desenvolvimento de cada projeto é muito maior que uma
organizacdo visual fundamentada meramente em aspectos estéticos! Portanto, € através

dele que a comunicacédo se d& de uma maneira mais simples, clara e direta.

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com o tema abordado neste estudo, € possivel concluir que a cor é
um canal imprescindivel na transmissdo e compreensdo da comunicagdo, uma vez que

ela destaca e acentua a visibilidade e legibilidade das mensagens passadas aos usuarios.

Desta maneira, pessoas com baixa eficiéncia visual, que estejam com
patologias temporarias e até semianalfabetos, poderdo ter acesso a informacdo de
maneira mais eficaz, trazendo, assim, uma maior possibilidade de crescimento pessoal e

uma sensacgdo de pertencimento a sociedade.
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