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RESUMO

Esse estudo explora os produtos geeks, com foco na funcdo utilitaria e de
representacéo dos filmes da franquia Star Wars e da Marvel. A pesquisa envolve
levantamento, analise e compreensdo sobre os produtos como comunicagdo no
design, identificando como os artefatos comunicam sua fungdo segundo a teoria
semantica, e como comunicam sua funcdo de representacdo a partir da teoria da
semiodtica. Objetiva-se com esse trabalho apresentar caracterizacdo dos produtos
utilitarios geek em relacdo a maneira como o signo esta incorporado e como expressa
de forma icbnica, indicial e/ou simbdlica nos atributos fisicos e sua aproximacgdo a
funcao utilitaria ou simbolica. A abordagem da pesquisa caracteriza-se como pesquisa
visual qualitativa. Os métodos utilizados s@o analise semibtica, analise comparativa e
classificac&o de produtos analisados. E concluido que os produtos geek sdo exemplos
de objetos no quais 0s conceitos apresentados podem ser explorados de forma clara
por proporcionar a visualizacdo das representacdes que eles referenciam. Os
resultados das andlises apresentaram uma variedade de possibilidades de inter-
relacdo entre as funcdes utilitaria e simbdlica a partir das nuances dos atributos nos
objetos que mapeiam os produtos geek estudados.

Palavras-chave: Produto geek, Design, Semidtica, Semantica.

ABSTRACT

This study explores geeks products, focusing on the utilitarian and representation
function of the Star Wars franchise and Marvel films. The research involves surveying,
analyzing and understanding about products such as communication in design,
identifying how artifacts communicate their function according to semantic theory, and
how they communicate their representation function from the theory of semiotics. The
objective of this work is to present the characterization of geek utilitarian products in
relation to the way in which the sign is incorporated and as expressed in an iconic,
indicial and / or symbolic way in the physical attributes and its approximation to the
extra utilitarian or utilitarian function. The research approach is characterized as
gualitative visual research. The methods used are semiotic analysis, comparative
analysis and classification of analyzed products. It is concluded that geek products
are examples of objects in which the presented concepts can be explored in a clear
way by providing the visualization of the representations that they refer. The results of
the analyzes presented a variety of possibilities of interrelationship between the
utilitarian and symbolic functions from the nuances of the attributes in the objects that
map the studied geek products.

Keywords: Geek product, Design, Semiotics, Semantic.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Entrada da Comic Com EXperience 2017......ccccceeveeeeeeeeiiiiiiieeeeiiinn 25
Figura 2 - Familia geek fantasiada...............cceeeieiiiiiieeiiiiiecccceeeeer e 25
Figura 3 — Icade Cabine arcada paraipad............oooooiiiiiiiiiiiiiieiiieee e 28
Figura 4 - Reldgio Troca-Pulseira Champion.............cooiiiiiiiiniiieee e 30
Figura 5 — Reldgio Harry Potter House Watches.............ccoiiiiiiiiiiiiiceeea, 30
Figura 6 - Barbeadores da Gillete inspirados nos Vingadores...........ccccoeeeeeeevveeeeivnnnns 32
Figura 7 - Star Trek U.S.S Enterprise Sushi Set.............oooiiiiiiii e 36
Figura 8 - Star Trek U.S.S Enterprise Sushi Set @m USO...........ccevvviiiiiiiiiiiiiiiiis 36
Figura 9 - Star Wars X-WiNg FaQUEITO.........c.cuiiriieiiiii i e 36
Figura 10 - Produtos Braun (1950-1970) Foto da Galeria Ulrich Fiedler Colénial...... 40
Figura 11 - Barbeadores elétricos Braun (2017)..........ceueeeiiiiiiiiieeniiiieeeee e seieieeee e 40
Figura 12 - Reldgio de mesa AnalOgiCo Braun.............ccueiiiiiiieiiiiiniiiieieee e 41
Figura 13 - Reldgio de mesa Digital Braun..............coooiiiiiiiiiiiiiiiiiiciieee e eeeeeennenns 41
Figura 14 - Aproximadamente o tipo ideal de xicara de café. (a) varias xicaras; (b)
sobreposicao; () média do tipo da XiCara..........uueeieeeiiiiiiie e 44
Figura 15 - Caneta que transfere o que é escrito no papel para o tablete.................. 45
Figura 16 - Suporte de moldura de quadro para televisSao.............ccccceeeeviivvieeeeiviinnnnn, 45
Figura 17 - Caneca de café Darth Vader.........ccccoooooiiiiiiiiiiiieie e, 46
Figura 18 - Porta-ovos Cico (2000) e funil Pino (1998) da linha Family Follows Fiction
projetados por Stefano Giovannoni para AlESSi............uuuueiiiiiiieree e 49
Figura 19 - Suporte magnético de clip projetado por Rodrigo TOrres...........ccecvvvveeennn. 50
Figura 20 - Amassador de pimenta Piccantino projetado por Jim Hannon-Tan........... 50
Figura 21 - Relacéo triadica que constitui o signo na semiética peirceana.................. 51
Figura 22 — Semiose detalnada............ooooeiiiiiiiiiiii e 52
Figura 23 - Semiose detalhada na luminaria geek de StarWars..........cccccoovcvvveeeennnne 53
Figura 24 - Correlacdo de método Santealla e Vihma.............ccccceeeviiiiiiiiiiiiiiiieeiiiiin, 66
Figura 25 - Cartaz Star Wars The Last Jedi.........ccooviiiiiiiiiiici e 68
Figura 26 - Cartaz ViNQadOrES. .......ccuuuiiiiiiieiiiiei ettt 68
Figura 27 - Etapas d0 METOO. .......uiiiiiiiiieie ettt 74

Figura 28 - Ferramenta de analise semiética desenvolvida a partir dos métodos de
Santaella @ VINMa.. ... 75

Figura 29 - Mixer sabre de Uz Star WarsS. ..o e e 80



Figura 30 - MiXer €M COMPAIAGAO. .........uuuuruuurruiaieeeeseeeaaeeeereeereeernsrnrrrnnnaaaaaaaaaaaaens 81
Figura 31 — Produto € Sabre de [Uz..........cooooiiiiiiiii e 82
Figura 32 - MiXer de@SMONTAAO. .......ciiiiiiieaeeii e 83
Figura 33 - Cabo do Sabre de UzZ............uuvueiiiiiiii e 83
Figura 34 - Affordance N0 CabO0............uuvieiiiiiiiii e 84
Figura 35 - Etapa de exploragao dO MIXEr..........cciviviiiieiiiiiiiiiiis e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeaennnens 84
Figura 36 - Peca giratOria MIXEI...........uuuuuiiiiiiiie e e e eee e e e e s s e e e e e e e e e e aeeeeaeanenes 84
Figura 37 - EiXO d€ ENCAIXE MIXE .....eiiiiiiiiiieeeeie et e e e e e e e e e e 85
Figura 38 - indice gréfico de velocidade do MIXEr..........c.ccceevieieieeieie e, 85
Figura 39 - Faqueiro Star WarsS X-WINQ ........uueeeeeerereeeeaeeaaaaeeeasaasnisieeesseeeeeeeeeeeeeens 89
Figura 40 - Parte posterior Knife bIOCK.............ooooiii 90
Figura 41 - Knife DIOCKS SIMIIAIES........cooiiiiiiiiiie e 90
Figura 42 - Metafora na entre produto € NAVE X-WiNQ..........uuueiiireiieeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnnnnnn. 91
Figura 43 - Detalhes de fabricagao knife block X-Wing..........cccooveeiiiiii, 92
Figura 44 - Produto cozinha 02 sem affordance...............eeeeeiiiiiiiiniiiiiiiieciee 95
Figura 45 - Cortador de carne garras do WOoIVErNe.............ccccceveiiiiiieieiiee e, 96
Figura 46 - Garras de cortar carne Similares............cccuuveiiiiiiiiiiiie e 97
Figura 47 - Uniforme Wolverine nos filmes e nos quadrinnos............cccccceeveiiiineneennn 97
Figura 48 - Sistema de encaixe produto cozinha 03............ccccceieiiiiieiieeeee e, 98
Figura 49 - Garras de cortar carne Wolverine acompanhada do alimento................. 100
Figura 50 - Pipoqueira estrela da morte Star Wars..............eeevviiiiennnsisccsiii 102
Figura 51 - Pipoqueiras semelnantes. ... 103
Figura 52 - Cores similares da pipoqueira no Império Galatico.............ccccceevvvuvreeennn. 103
Figura 53 - Pipoqueira estrela da morte @m USO.............coovvvviiieiiviiiiiciiii e 104
Figura 54 - Metaforas visuais pipoqueira e Estrela da morte...........cccceeeeeieeeenennnnnnn. 104
Figura 55 - AlGa PArtE SUPEIION . .....euiiiiiiiiie ettt e e e e e 105
Figura 56 - Encaixe borda CUpUIa SUPEIIOT..........oiiueiiieeeeeiiiiiie e 105
Figura 57 - Peca dir€CiONadOra. ............uuuuiiiiiiiii e e e e eee e e e e e e e eaaees 106
Figura 58 - DOSador PIPOQUEITA.........uiiieiieeiiee e et e e e et eeeeaaaans 106
Figura 59 - TEXIO NA CUPUIAL ....uveieiiiiiiieiiee et 106
Figura 60 - Copos de champanhe Han Solo e Leia Star Wars...........cccoeeeveivinnnnne. 110
Figura 61 - Formas nos copos de champanhe Han Soloe Leia.............ccccceeeeeeeennnnn, 111
Figura 62 - Copos de champanhe similares............ccoooovviiiiiiiieceeiiie e 111

Figura 63 - Princesa Leia @ Han Sol0............ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 112



Figura 64 - Dialogo entre Leia e Solo no Império Contra-Ataca..........ccccceveeeieivrvnennn. 114
Figura 65 - Copos Star Wars com champanhe.............cccccviiiiiee 115
Figura 66 - Conjunto de cha Darth Vader...............ccooovviiiiiiiiicccc e, 117
Figura 67 - Recipiente maior Darth Vader..............cccoovviiiiiiiiicicccee e, 118
Figura 68 - Conjunto de Cha SIMIIAresS...........ccooiiiiiiiiiiiee e 119
Figura 69 - semelhancas do conjunto de cha com o personagem Darth Vader......120
Figura 70 - Affordances no bule Darth Vader. ... 121
Figura 71 - Luminaria de parede Capitdo AMErICA.............ceevrurrrviriiiiiiiiieeeeeeeeeaeeenen 124
Figura 72 - Luminarias de parede para ambientes internos...........occcvveeeeeiiiiiieeeeennns 125
Figura 73 - Capitdo América quadrinhos e filme..........cccccovi i, 125

Figura 74 - Luminaria 3D Capitdo América e imagem promocional do filme Os

LYo = o [0 =P PUOPRR 126
Figura 75 - Affordances Luminaria 3D Capitdo AMEriCa.............uuvveeviiiiieieeeeeeeeeneeenn, 127
Figura 76 - Affordance no adesivo da luminaria..............cccooevvviiiiiiiiiiiiiiee e, 128
Figura 77 - Luminaria de parede Sabre de Luz Kylo Ren..............ccccoeiiiviiiiiiiiiiinnn, 132
Figura 78 - Luminaria Sabre de luz Kylo ReN N0 €SCUI0............uvvviiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee, 133
Figura 79 - Suporte e Controle da Luminaria Kylo Ren...........ccccccoviiiveiiiiiiiiiiieeeens 134
Figura 80 - Sabre de luz de Kylo Ren no filme Star Wars Episédio VIl....................... 134
Figura 81 - Semelhancas entre o cabo da luminaria, do filme e de umaréplica......... 135
Figura 82 - Controle remoto da luminaria sabre de luz Kylo Ren................cccoovvvvnnee 136
Figura 83 - Affordances presentes na base de encaixe da luminaria Kylo Ren.......... 136

Figura 84 - Affordances no cabo desmontado da luminaria sabre de luz Kylo Ren....137

Figura 85 - Simbolo da Primeira Ordem no controle remoto e no filme Star

LAY = L T PP UPPPPPTRPRPPPRPTN 138
Figura 86 - Forma simbolica da arma de Kylo Ren e o personagem nos filmes a partir
(o L3 TSSO PPSTRR RSP 139
Figura 87 - Sabre de Kylo Ren em comparacdo ao sabre do Vader e espada
LTS 1o 7= PP PPPPPPI 140
Figura 88 - Luminaria de mesa Planetéario Star Wars Estrela da Morte...................... 142
Figura 89 - Luminarias de mesa Planetario similares............cccccoceeiiiiiiiiiiiciiiinee, 143
Figura 90 - Luminéaria de mesa planetario Star Wars e Estrela da Morte................... 144
Figura 91 - Luminaria planetério refletindo as galaxias de Star Wars........................ 144

Figura 92 - Affordances na cupula externa inferior.............ccovvvveiiiiiieeees e 145



Figura 93 - Affordances na base e na cupula preta da luminaria planetario Star

LA 2= U TP UPR 146
Figura 94 - Simbolos graficos das galaxias de StarWars...........ccccceeeeviiiiiieeeeeeeneeen, 147
Figura 95 - Kit multiferramenta Millennium Falcon.................cccocvieiiiiiiiiee e, 150
Figura 96 - Ferramentas similares ao kit Millennium Falcon...............cccccoviiiiienenn, 151

Figura 97 - Kit multiferramentas Millennium Falcon no site, video e a nave no

L1110 0= 2 PP PPRPRPPTPP 152
Figura 98 - Affordance para controle da abertura da chave de boca.......................... 153
Figura 99 - Metonimias encontradas NO Kit............c..eeeieeiiiiiiiiii e 153
Figura 100 - locais para encaixe e as chaves de fenda do Kit...............ccoeeeiirivinnnnee. 154
Figura 101 — Chave de fenda R2-D2 Star Wars............coovvvviiiviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee 157
Figura 102 - Chaves de fenda ajustaveis SIMilares.............ccccceveeeeiieiiieieeeeeeeeeeeeeiinns 158
Figura 103 - R2-D2 €M Star WarS.........cooieiiiiiiiiiiiciiii ettt 159
Figura 104 - Varias fung8es do R2-D2.........ccooiiiiiiiiieiiiiieeeee e 159
Figura 105 - Affordance na base do produto de oficina 02...........cccccceeveiiiiiiiicininnee, 160
Figura 106 - Metonimia no produto chave de fenda R2-D2...........cc.cccoeeeeiiiiiiiinnnne, 161
Figura 107 - Conjunto de ferramentas martelo do ThOr............ueveviiiiiiiiinniii, 164
Figura 108 - Parte interna da caixa de ferramentas...........cccccoeevviiiiiiiiiiiieeeeeeeeeen. 165
Figura 109 - Conjunto de ferramentas similares.............ccoovvvviviiiiiiiiiiee e, 165
Figura 110 - Thor nos filmes da Marvel.............cooooooiiiiiiiiie e, 166
Figura 111 - Affordances na caixa do Thor fechada...............cccccooeiiiiiiiii, 167
Figura 112 - Caixa de ferramentas aberta............cccuuuvviviiiiiiiiiiiiiieeeee e 168

Figura 113 - Grafismo do bifrost no produto (01), no filme (02), simbolo do bifrost

(0 T PR PRSRSSTRPRRS 169
Figura 114 - Inscri¢des no produto e no objeto do filme............ccccceeeiiiiiiiiiiineen, 170
Figura 115 - Porta livro rebeldes e impeério Star Wars............ccccevviveeiiiiieiiiiieee e 173
Figura 116 - Formas destacadas do Porta Livro Star Wars..........cccccceeeeeiiiiiiiiiinnnns 173
Figura 117 - Aparador para livros Similares.............ccooovviiiiiiiiiiiiiicc e, 174
Figura 118 - Aparador de livros Rebeldes x Império em home office......................... 175
Figura 119 - Possibilidade de uso no apoiador de liVI0S.............eeeeveieiiiiiieieeenniiiins 176
Figura 120 - Simbolos da Alianga Rebelde...............ccciiiiiiii 177
Figura 121 - Pilotos da Alianga Rebelde em Star Wars............cccceeeieiiiiiieeeeeeiiieeeeeee, 177
Figura 122 - Simbolo do Império GalactiCO.............cceeeiiiiiiiiiii e 177

Figura 123 - Simbolo do Império nos uniformes em Star Wars.........cccccceeeveveiiiinnnens 178



10

Figura 124 - Aparador de livros Rebeldes vs Império com livros...........ccceeeeviiennenn. 178
Figura 125 - Frigobar Han SOl0..........ouiiiiiiiiiii e 181
Figura 126 - Frigobares SIMIlAares............uuiiiiiiii e a e 182
Figura 127 - lluminacé&o no frigobar semelhante a da cena do filme.......................... 182
Figura 128 - Semelhanca entre a porta do frigobar e o bloco de carbonita................ 183
Figura 129 - Affordance e metonimia na parte externa do frigobar........................... 184
Figura 130 - Affordance e metonimia na parte superior e interna do frigobar............ 185
Figura 131 - Han Solo momentos antes de ser congelado...............ccccecevvvvvviviiiinnnns 186
Figura 132 - Luminéria de mesa BB-8 Star Wars..........ccccovuiieiiiiiiniiiiiieee e 189
Figura 133 - Tipo ideal das luminarias de MeSa...........cccvviiuiiiiieeiiiiiiiee e 190
Figura 134 - Corrente elétrica passando pelo BB8 em cena de Star Wars................ 190
Figura 135 - Luminaria BB8 e cena do filme O despertar daforca..............ccccovvvnnnne 191
Figura 136 - Affordance da entrada do cabo luminaria BB8...................cceeeevviviininnnens 192
Figura 137 - Sequéncia de imagens do gif de funcionamento da luminaria de mesa
2] 2 RS PRRTSPRPRRI 192
Figura 138 - Tipos de iluminac&o na luminaria de mesaBB-8..................ccceevvveninnns 193
Figura 139 - BB8 em comparagao COM ProdutOS. ...........uueeerriieiiieeeeeeeenaeneanneinnenens 194

Figura 140 - Conjunto macro de produtos com a funcéo utilithria e simbdlica
identificaveis na etapa de reconheCimeNnto..............ooovvviiiiiiiiiiii e, 204
Figura 141 - Produtos com identificacdo da funcdo utilitaria evidentes devido a
011 10 1 - VPR 205
Figura 142 - Produtos mais relacionados a funcao utilitaria & primeira vista.............. 205
Figura 143 - Produtos equilibrados na identificacdo da funcdo utilitaria e
][] oL ] o> F PP PPRRPR 206
Figura 144 - Conjunto macro de produtos com a funcéo utilitAria e/ou simbdlica
identificaveis somente na etapa de exploragao.............ceeeveiiiiieeeeeeiiiiiieee e 207
Figura 145 — Produtos evidentemente SimbOliCOS..........cooiiiiiiiiiiiiiiiiee e 210
Figura 146 - Produtos com funcéo utilitaria identificada na etapa de exploracdo sem
gue uma das fung¢des seja muito mais predominante do que outra................cccceennn. 211
Figura 147 - Quatro vezes em gque forma e cor foram muito relacionadas a funcao
0111 7= 4 = PSPPI 216
Figura 148 - Trés vezes em que material e dimensdo foram muito referentes a funcéo
0] (117 U - TP PPPPPPPPRPRRR 216



11

LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Escala de avaliacéo criada a partir da escala de Likert..............cc.ouveee. 77
Gréfico 2 - Variados niveis de possibilidade das funcdes utilitdria e simbdlica nos

= L] 11 (0 1SRRI 78
Grafico 3 - Avaliacao das funcdes utilitaria e simbolica no produto de cozinha 01 ...88
Grafico 4 - Avaliacao das funcdes utilitaria e simbolica no produto de cozinha 02 ...94
Gréfico 5 - Avaliagdo das fungdes utilitaria e simbdlica no produto de cozinha 03.101
Gréfico 6 - Avaliagcdo das fungdes utilitaria e simbdlica no produto de sala 01 ....... 108
Grafico 7 - Avaliacao das funcdes utilitaria e simbolica no produto de sala 02....... 116
Grafico 8 - Avaliacao das funcdes utilitaria e simbolica no produto de sala 03........ 123
Gréfico 9 - Avaliacdo das fungdes utilitaria e simbdlica no produto de quarto 01....131
Gréfico 10 - Avaliacdo das fungdes utilitaria e simbdlica no produto de quarto 02..141
Grafico 11 - Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de quarto 03..148
Grafico 12 - Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de oficina 01 .156
Gréfico 13 - Avaliacdo das func¢des utilitaria e simbdlica produto de oficina 02 ...... 163
Gréfico 14 - Avaliacdo das func¢des utilitaria e simbélica produto de oficina 03 ...... 172

Grafico 15 - Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de home office

Gréfico 16 - Avaliacdo das fungdes utilitaria e simbdlica produto home office 02 ...188
Gréfico 17 - Avaliacdo das fun¢des utilitaria e simbdlica produto de home office 03

Grafico 18 - Atributos predominantemente SimbOliCOS............coovvviiiiiiieeeceeeeiinn, 214

Grafico 19 - Atributos predominantemente Utilitarios............cccovvvviiiiieeeeecceeeiiiinn, 215


file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613108
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613109
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613109
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613110
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613111
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613112
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613113
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613114
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613115
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613116
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613117
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613118
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613119
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613120
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613121
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613122
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613122
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613123
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613124
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613124
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613125
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613126

12

LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Etapas de USO Na SEMANTICA ........ccovvieiiriiiiieee et eeeaii e 47
Tabela 2 - As trés tricotomias dO SIGNO .......cceeviiiiiiiiiiiiiiiiieieee e 54
Tabela 3 - Relacdo entre as dimensdes SeMIOLICAS .........ccovvvvvvviiiiiiee e 56
Tabela 4 - Os trés pontos de Vista SEMIOLICOS..........uiiiiieeiiieieiiiee e 58

Tabela 5 - Tabela adaptada a partir das perguntas sugeridas por Santaella (2005)

para o ponto de vista convencional-SIMbOlICO..............uuuiiiiiiiiiiiiies 59
Tabela 6 — Lista de objetos dinAmiCoS € SEUS tIPOS .......ccccvvevvvviiiiiieeeeeeeeeiee e 199
Tabela 7 — Metafora COmMO ICONE.........coiviiiiiiiii e 201
Tabela 8 — Metafora como indice € SImboIO ..........ccoovvvviiiiiii 202

Tabela 9 - Quantidades de repeticdes dos niveis de gradacao relacionados a funcao
utilitaria e simbdlica para cada atributo ............ccoooeeeiiiiiiiiii e 211
Tabela 10 — Valores de incidéncia dos niveis de gradacao relacionados a F.U nos

= L] o 11 (0 1R 212
Tabela 11 - Valores de incidéncia dos niveis de gradacao relacionados a F.S nos

ALNDULOS .. 212
Tabela 12 — paralelo entre os niveis de gradacao da funcao utilitaria e simbdlica com

(0= 1o S 1a (o3 (0 (=] (o3 - RO 213


file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613335
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613336
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613344
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613344
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613345
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613345
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613346
file:///D:/Mestrado%20na%20Lata/DISSERTAÇÃO%20THE%20END/Dissertação%20the%20end%2027.docx%23_Toc613346

11
111

1.1.2

1.2
13

2.1
211

2.1.2

2121
2.1.2.2
2.2
221

2.2.2

2.3
231

2.3.2

2.3.3

3.1
3.1.1

3.1.2
3.1.3

3.2
3.3
3.4

13

SUMARIO
INTRODUGAO ..ottt 17
L@ 0= 110 1 RSP 19
ODJELIVO GEIAL......eiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 19
ODbjetivOS ESPECITICOS ....cooeiiiiiiiiiiiiiiee e 19
JUSHIFICALIVA ...t 19
Delimitac8o da PESQUISA .......uvuuiiiieeeeiieeiiie e e e 20
REVISAO DA LITERATURA ....oiiiiiiieee et 20
CUUIE GEEK ..ttt 20
PUDICO GEEK ...t 22
Produtos gEEK ..o 26
Consumo € Produtos GEEK ......ccovvviiuuiiiiiee e e e 28
Cultura material € produtos geekK........ccooveeeiiiiiiiiiiiii e 34
Produto COMO COMUNICAGED ......cceeeeeeeeeeeeeeee e 38
Comunicacao da funcao ULIlItAria..........cceeeeeeveiiiiiiiiie e, 39
Comunicacao da funca@o SimbOliCa............ccovvviviiiiiiii e, 48
Procedimentos para analise semiotica de produtos ...........cccceeeuvvveeeeeennn. 57
Método de andlise de Santaella ...............eeeeeeiiiiiiiiiiiii e 57
Método de analise de VINMa ... 60
Correlacdo entre o método de Santaella e de Vihma............cccooeeeeeieee, 65
METODOLOGIA ..ot ra e eees 67
Coleta de dAOS .......uuiiiiiieieiei e 67
Selecao de franquIas € SItES .......ccvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeee e 67
Breve contexto sobre as franquias escolhidas .............cccoooeeeii, 69
SeleGao de ProdULOS. ........ceiviiiiiiiiiiieiiiiiieeeeeeeee ettt 72
Etapas do MELOAO ........ccooviiiiiii e 74
Ferramenta de analise SeMIOLICA. ............uveeeiiieiiiiiiiiieece e 75

Instrumento de avaliacdo das func¢@es utilitarias e simbdlicas ................. 76



4.1

41.1

4.1.2

4.2

421

4.2.2

4.3
4.3.1

4.3.2

4.4
4.4.1

4.4.2

4.5
45.1

452

4.6
4.6.1

4.6.2

4.7

14

ANALISE DOS PRODUTOS ..ottt 80
Produto para cozinha 01: Mixer Sabre de LUz ..........cccoooeeeeviiiiiiiiienieeennn, 80
Andlise semidtica do produto para cozinha 01: Mixer Sabre de Luz ........ 80

Avaliacao das funces utilitaria e simbdlica do produto de cozinha 01:

MiIXEr SADIe de LUZ ....cooeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 88
Produto para cozinha 02: Faqueiro X-wing Star Wars...........ccccvvveeeeennn. 89
Andlise semidtica do produto para cozinha 02: Faqueiro X-wing............. 89

Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica do produto para cozinha 02:

= o [T (o I G/ Vo 94

Produto para cozinha 03: Cortador de carne Wolverine Marvel............... 96
Andlise semidtica do produto para cozinha 03: Cortador de carne
WOIVEIINE ... e et e e e e e e e e e e eeaann s 96

Avaliacado das funcdes utilitaria e simbdlica do produto para cozinha 03:

Cortador de carne WOIVEIINE ... ... 101

Produto para sala 01: Pipoqueira Estrela da Morte ..............ccevvvvvvvnnnnn. 102

Andlise semidtica do produto para sala 01: Pipoqueira Estrela da Morte

............................................................................................................... 102
Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica produto para sala 01:
Pipoqueira Estrela da MOrte ... 108
Produto para sala 02: Copos de champanhe Han Solo e Leia............... 110
Andlise semidtica do produto para sala 02: Copos de champanhe Han
SOI0 € LBIA .ottt 110
Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica do produto para sala 02:
Copos de champanhe Han Solo e Leia............cceeiiiiieiiiieiiiiiie e, 116
Produto para sala 03: Conjunto de Cha Darth Vader............................. 117

Andlise semidtica do produto para sala 03: Conjunto de Cha Darth Vader

Avaliacéo das funcdes utilitaria e simbdlica produto para sala 03: Conjunto
de Cha Darth Vader.........ccoooii i e 123

Produto para quarto 01: Luminaria Escudo Capitdo América................. 124



4.7.1

4.7.2

4.8
4.8.1

4.8.2

4.9

49.1

4.9.2

4.10
4.10.1

4.10.2

411
411.1

4.11.2

4.12
412.1

4.12.2

4.13
4.13.1

15

Andlise semidtica do produto para quarto 01: Luminéria Escudo Capitao
YN U] o7 U PPPPPPRR 124

Avaliacao das func¢es utilitaria e simbdlica do produto para quarto 01:

Luminaria Escudo Capitdo AMENICA .........uvveiiieeeeieieeiiiiiee e e 131

Produto para quarto 02: Luminéaria Sabre de Luz Kylo Ren ................... 132

Andlise semidtica do produto para quarto 02: Luminaria Sabre de Luz Kylo

Avaliacao das fungdes utilitaria e simbdlica do produto para quarto 02:
Luminaria Sabre de LUz Kylo ReN ... 141

Produto para quarto 03: Luminaria de Mesa Planetario Estrela da Morte

............................................................................................................... 142
Andlise semidtica do produto para quarto 03: Lumindria de Mesa
Planetario Estrela da Morte ... 142
Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica do produto de quarto 03:
Luminéria de Mesa Planetario Estrela da Morte...............ccceeeeeeeeeeee. 148
Produto para oficina 01: Kit Multiferramenta Millennium Falcon............. 150
Analise semiotica do produto para oficina 01: Kit Multiferramenta
MillenNIUM FalCON......coe e 150
Avaliacao das funcdes utilitaria e simbdlica produto de oficina 01 ......... 156
Produto para oficina 02: Chave de Fenda R2-D2................cceevvvvvvivnnnnnn. 157

Andlise semidtica do produto para oficina 02: Chave de Fenda R2-D2 .157

Avaliacao das func¢@es utilitaria e simbdlica do produto para oficina 02:
Chave de Fenda R2-D2...........ccuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 163

Produto para oficina 03: Conjunto de Ferramentas Martelo do Thor...... 164
Andlise semidtica do produto para oficina 03: Conjunto de Ferramentas
Martelo dO TROK .....ueieeee e 164

Avaliacao das funcdes utilitaria e simbdlica produto de oficina 03:
Conjunto de Ferramentas Martelo do Thor.........ccoooveviviiviiiiciiii e 172

Produto para home office 01: Porta Livro Star Wars............ccccceeeeevvnnnnnn. 173

Analise semiotica do produto para home office 01: Porta Livro Star Wars



4.13.2

4.14

4.14.1

4.14.2

4.15
4.15.1

4.15.2

5.1
5.2
5.3
5.3.1

5.3.2

5.3.3

6.1
6.2

16

Avaliacado das funces utilitria e simbdlica do produto de home office 01.:
Porta LIVIO STAr WArS ........uoiiiiiiie e 179

Produto para home office 02: Frigobar Han Solo .............cccooooeeee. 181

Andlise semidtica do produto para home office 02: Frigobar Han Solo..181

Avaliacdo das funces utilitria e simbdlica do produto de home office 02:
Frigobar Han SOl0 ........ccooiiiiiiiiiiii e 188

Produto para home office 03: Luminaria de Mesa BB-8......................... 189

Andlise semidtica do produto para home office 03: Luminaria de Mesa BB-

Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica do produto de home office 03:

Luminaria de MeSa BB-8..........ccccooiiiiiiiiiiicicc e 196
DISCUSSAD ...ttt 198
Discussao sobre 0s objetos dindmicos.............coooevieiiiii 198
Discussao sobre as metaforas ...........cccceeeeeeeeee 200
Discussao sobre a identificacdo das func¢des utilitaria e simbdlica......... 203

Discussdao sobre a identificacdo das funcdes utilitaria e simbdlica na etapa

A rECONNECIMENTO . e e 204

Discussdao sobre a identificacdo das funcdes utilitaria e simbdlica na etapa

(o[ =>d o] (o] £=Tot= Lo B PP PPPPPPPPPP 207

Discussao dos gréficos de avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica.211

CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt 217
(@] a[ox 11 1S1- Lo PP 217
Recomendacdes para pesquisas futuras ...........ccccvvvvvviiiiie e eeeeeviiinnn, 219

REFERENCIAS ....cooi oottt 220



17

1 INTRODUCAO

Desde o meio do século XX, o termo nerd foi se modificando e se popularizando
(CARDIEL, 2012), e com isso diferentes denominacdes e subdivisbes foram sendo
criadas. Esse é o caso do termo “geek”, que segundo Matos (2011), € um sinénimo
de nerd, mas sem a conotacao pejorativa, uma espécie de subgrupo. O termo geek é
uma giria que define pessoas peculiares ou excéntricas apaixonadas por tecnologia,
jogos eletrénicos e cultura pop, que anseia pelo consumo de novidades tecnolégicas

e nutre uma satisfacdo em expressar gostos particulares (FARIAS, 2012).

A cultura pop tem cada vez mais se apropriado de elementos do universo geek.
Arcuri (2017) comenta que a cultura pop é como um canal amplificador, que funciona
como um espiral de conteudo, utilizando as multiplataformas que se intercomunicam
para se renovar: games, quadrinhos, cinema, séries de TV e musica. O geek comeca

a perder, portanto, uma caracteristica de nicho, e se torna cada vez mais disseminado.

O cinema, uma das plataformas de entretenimento que esse publico consome,
bateu recorde na arrecadacao de bilheterias no mundo em 2018, este foi o primeiro
ano da historia com trés filmes arrecadando mais de US$ 600 milhdes nas bilheterias
dos EUA, nota-se também o dominio dos filmes de super-herdis, ocupando metade
do top 10 de bilheterias mundiais de 2018 (IGN, 2018).

O crescimento dessa industria € notavel nas grandes franquias
cinematograficas que exploram o aumento do publico. Franquias como Star Wars,
Marvel e Harry Potter produzem filmes e jogos periodicamente, e licenciam sua marca
para que possam ser projetados produtos inspirados em seus universos ficticios. Para
Star Wars, por exemplo, esse mercado parece ser cada vez mais lucrativo. Em 2014
havia cinco empresas produzindo em torno de 150 produtos licenciados, ja em 2015
esse numero aumentou para 50 empresas fabricando mais de 1.500 produtos
diferentes no Brasil (FREITAS, 2015).

Os produtos geek sdo objetos que apresentam em seus atributos fisicos
referéncias da cultura geek. Eles abrangem desde brinquedos, roupas e suvenires,
até produtos utilitarios como cafeteiras, luminarias e aparelhos eletrénicos. Esses
artefatos alimentam uma determinada dimensao subjetiva, ao satisfazerem uma

necessidade pessoal de representacado de gosto, de costume e identidade. “Quando
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um determinado grupo de pessoas que possui um status social bem definido prefere
e utiliza exclusivamente um tipo de produto industrial, pode-se dizer que esse produto
passa a representar o status do usuario” (LOBACH, 2007, p. 66).

Para Matos (2011), o estilo de vida nerd/geek parece ter sido assimilado pela
industria. Ela mostra que sites como Think Geek e Nerdstore sédo lojas online
especializadas em vendas de produtos geek. O diferencial dessas lojas € a venda de
produtos Uteis que as pessoas assim como o publico mais geral necessitam, mas com
a caracterizagcdo geek presente. A possibilidade de aliar o gosto pela tecnologia e
cultura pop, com a necessidade béasica e util dos produtos, é a oportunidade que se
pretende aprofundar nesse trabalho. Por isso é pertinente o estudo desses objetos
pelo ponto de vista do design de produtos, devido a estes objetos simbolizarem um
estilo de vida para estas pessoas, bem como apresentarem dimensao funcional
pratica.

Compreendendo que o0s produtos geek detém  caracteristicas
representacionais, torna-se relevante estudo desses artefatos pela perspectiva
semiodtica, que segundo Lucy Niemeyer (2009, p.25), tem como principal utilidade:
“possibilitar a descricdo e a analise da dimensao representativa [...]". Dimensao essa

gue se aplica aos produtos que se pretende explorar.

A partir da 6tica do produto geek como um artefato que apresenta funcao de
representacédo e funcao utilitaria, entende-se que esses objetos podem ser percebidos
como signo e por isso possibilitam diferentes maneiras de representar o universo geek
a que se propdem, logo, essa representacdo também pode estar relacionada com a
funcdo utilitaria do produto em distintas formas.

Levando em consideracdo a complexidade desses artefatos, esse trabalho
pretende responder a seguinte questdo: de que maneira os atributos fisicos dos
produtos utilitarios geek incorporam os signos de filmes das franquias Star Wars e
Marvel, considerando sua caracterizacdo de icone, indice e/ou simbolo segundo as

funcdes utilitaria e simbdlica?
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Caracterizar as fungdes utilithria e simbolica em produtos geek a partir de seus
atributos fisicos fundamentados na concepc¢do de produto enquanto signo e suas

relacdes iconica, indicial e simbdlica.

1.1.2 Objetivos Especificos

+ Demonstrar de que maneira 0s signos estdo expressos nos atributos fisicos

segundo sua caracterizacao de icone, indice e simbolo.

* Identificar como os produtos utilitarios geek comunicam sua funcéo utilitaria

segundo o ponto de vista singular-indicativo.

» Classificar os produtos geeks de acordo com a relacao entre as fungdes utilitaria e

simbélica.

1.2 Justificativa

O presente estudo se apoia na justificativa de contribuir para os estudos do design e
da semidtica do produto trazendo novas visdes sobre objetos utilitarios geek pouco
explorados no meio académico. A oportunidade € abordar conceitos complexos da
semidtica e semantica no design através do universo de cultura pop, facilitando a

compreensao dos assuntos discutidos com os produtos inspirados nesse universo.

A relevancia de estudar esses artefatos reside também em aspectos
econdmicos e sociais. Econdmicos por fazerem parte de grandes franquias da cultura
pop que compdem uma economia criativa relevante. A importancia social reside na
compreensao de um estilo de vida pautado pelo consumo de bens simbolicos
caracterizados como geek. Ao analisar essa atividade pela sociologia do consumo é
possivel assimilar melhor esses habitos, explorando as relagbes que esses objetos

possibilitam e suas representacdes enquanto cultura material.
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1.3 Delimitacéo da pesquisa

O objeto do presente estudo sdo os produtos utilitarios geek. O recorte compreende
produtos utilitarios com representacdes das franquias cinematogréficas Star Wars e
Marvel, disponiveis nos sites de venda online: ThinkGeek e Nerdstore.

O foco do estudo é analisar como os produtos utilitarios geek representam os
filmes em seus atributos fisicos e qual relacdo com a dimensé&o utilitaria e extra

utilitaria.

2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Cultura geek

Cultura é um conceito amplamente estudado e discutido nas ciéncias sociais. O
contexto em que o0 conceito é abordado nesse estudo corresponde a visdo
antropoldgica, mais precisamente a compreenséao de cultura de Clifford Geertz, que,
segundo Ortner (2007) foi o Unico dentre os grandes pensadores sociais e culturais a
tratar da questdo da subjetividade. “Geertz se aproximou da filosofia e da teoria
literaria para articular uma abordagem especificamente cultural da subjetividade, e,
pode-se dizer uma teoria da cultura especificamente orientada pela subjetividade”
(ORTNER, 2007, p.381).

Em seu livro “A interpretacdo das Culturas” Geertz (1989) defende o conceito
de cultura como sendo essencialmente de fundamento semiético. Geertz esclarece
que acredita, assim como Max Weber, que o homem € um animal amarrado a teias
de significados que ele mesmo criou. Para Geertz (1989) a cultura sdo essas teias,
cuja andlise ndo funciona como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas como
uma ciéncia interpretativa, a procura de significados. Vale apontar a compreenséao de
Ortner (2007, p.384) sobre a abordagem de cultura de Geertz:

Geertz argumentava que a cultura deveria ser entendida como formas
simbdlicas publicas, formas que tanto expressam como modelam significado
para os atores engajados no fluxo continuo da vida social. E embora a idéia
de “significado” também possa se dispersar em varias dire¢des diferentes, o
interesse especifico de Geertz tem sido nas formas de subjetividade que os
discursos e préticas sociais tanto refletem como organizam.
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De acordo com Bicca, Cunha e Esteve (2017) as trocas culturais propiciadas
pela globalizag&o levou as distancias antes expressivas serem agora curtas, fazendo
com que o pertencimento a grupos culturais ndo esteja mais ligado exclusivamente a
um territorio. Hall (1997) alerta que a expansédo da cultura a partir da globalizacéo
impacta ndo somente as sociedades globais e a vida cotidiana, mas também a
centralidade da cultura na constituicdo da subjetividade, da prépria identidade e da

pessoa como um ator social.

“‘Até os mais céticos tém se obrigado a reconhecer que os significados sao
subjetivamente validos e, a0 mesmo tempo, estdo objetivamente presentes no mundo
contemporaneo - em nossas ac¢oes, instituicdes, rituais e préaticas” (HALL, 1997, p.
24). Ao falar sobre a importancia da subjetividade em meio a cultura, Hall trata de
interpretagbes semelhantes as de Geertz, no sentido que praticas sociais sdo
influenciadas e influenciam a partir da subjetividade. Se a cultura de Geertz leva
bastante em consideracdo a subjetividade do individuo, outro conceito ndo pode

deixar de ser abordado, a identidade.

Hall (1997, p.26) explica que a identidade néo é algo intrinseco a um eu interior,

mas sim uma construc¢ao ao longo do tempo. O trecho a seguir define melhor.

O que denominamos "nossas identidades" poderia provavelmente ser melhor
conceituado como as sedimentacdes através do tempo daquelas diferentes
identificacdes ou posicées que adotamos e procuramos "viver', como se
viessem de dentro, mas que, sem duvida, sdo ocasionadas por um conjunto
especial de circunstancias, sentimentos, histérias e experiéncias Unica e
peculiarmente nossas, como sujeitos individuais. Nossas identidades sdo, em
resumo, formadas culturalmente.

A cultura geek encontra-se em meio a essa expansao cultural pela
globalizac&o. Os sujeitos dessa cultura, os denominados geeks, sdo pessoas que
construiram sua identidade baseado em experiéncias e circunstancias ao longo de
suas vidas em contato com os variados veiculos de midia e consumo, como cinema,

séries de televisao, desenhos, jogos e aparelhos tecnoldgicos.

De acordo com Macédo e Brito (2015), a infancia é uma importante fase na
concepcao da identidade dos nerds/geeks. Para os autores, € nessa época que:
‘esses sujeitos comecaram a construir significacéo para a sua subjetividade, que ao
serem cobrados socialmente a abandonarem seus hobbies, eles ndo se mostraram
dispostos a fazer isso” (MACEDO, BRITO, 2015, p.1). Os geeks se mostram, portanto,

mais dispostos a expressarem, seus gostos, muitos destes provenientes da infancia.
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O comportamento dos nerds/geeks e suas particularidades compdem boa parte
do que se compreende como cultura geek. Silveira (2017) explica isso ao falar que a
caracterizagédo da cultura geek fundamenta-se no estilo de vida no qual os individuos
se interessam por tudo relacionado a tecnologia, filmes de ficcdo cientifica, jogos
eletrbnicos e de tabuleiro. Segundo o autor o termo nerd e geek hoje definem estilos
de vidas particulares e muitas vezes formadores de tendéncia, especialmente no que
se refere ao consumo de midia. A popularizacdo dessa cultura pode ser observada
em grandes eventos como a Comic Con que, segundo Arcuri (2017), apresenta como
maior tematica a cultura geek, com subeixos como quadrinhos, fantasia e os super-
herais.

De acordo com Sam (2017) a cultura geek destacou-se nos anos 2000,
principalmente no mercado cinematografico, que dos atuais cem filmes que mais
arrecadaram em bilheteria, 59 foram inspirados diretamente na cultura nerd, ou seja,
sao derivados de quadrinhos ou livros infanto-juvenis. A cultura nerd/geek se tornou
tdo popular que desde 2006 € comemorado internacionalmente no dia 25 de maio o
Dia do Orgulho Nerd, em homenagem ao filme Star Wars, que foi exibido pela primeira
vez em 25 de maio de 1977 (GALVAO, 2009).

A partir das no¢des de cultura apresentadas acima, e da contextualizacédo da
cultura geek, faz-se necessario para o presente estudo um maior aprofundamento

acerca deste publico e principalmente dos produtos geek.

2.1.1 Publico geek

Em seu estudo sobre os nerds, Matos (2011), faz uma evolucdo histérica dos
conceitos e comportamentos desse grupo. Ela explica que o estereétipo do nerd é
antigo e sua origem é imprecisa, tendo o seu termo utilizado incialmente em meados

da década de 50. A autora esclarece sobre o nerd:

O que surgiu como sindnimo de inadequacao e em direta oposicao a figura
do jovem popular e esportista da cultura do high school norte-americano, hoje
comeca a ser visto como alguém que ocupa uma posicao privilegiada no
cenario pop-tecnoldgico atual. [...] Os nerds comegam a desempenhar papéis
principais em filmes, séries de TV e na cultura pop de maneira geral. De The
Big Bang Theory, o primeiro sitcom nerd, aos filmes de Kevin Smith, sempre
recheados de referéncias a cultura pop, parece que 0s nerds comegaram a
se livrar dos estere6tipos que os condenavam em filmes adolescentes da
década de 80. (MATOS, 2011, p.1).
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Para Ferreira (2014), o tema nerd ganhou tamanha proporcdo que sites
especializados como o Omelete e 0 Jovem Nerd passaram a ganhar cada vez mais
importancia, e até mesmo sites ndo especializados no assunto como o UOL,

disponibiliza blogs especializados em cultura geek.

A cultura nerd se popularizou ao ponto de criar subdivisdes como é o caso dos
geek. O termo é usado frequentemente para designar jovens interessados em
tecnologia, computadores e gadgets (MATOS, 2011). Segundo Arcuri (2017), hoje, o
termo geek serve para denominar alguém aficionado por um campo do saber, um
conhecedor e expert em tecnologia. Para ele, a expressdo nerd e geek divergem na
medida em que o nerd esta revestido de um tom depreciativo, enquanto que o geek
passou a apresentar carater positivo. Arcuri (2017) também argumenta que os geeks
ndo sé sdo apaixonados por tecnologia, como também sao fas de jogos eletrénicos,
videogames, RPG, quadrinhos, cinema, livros, séries, mangas e animes. Portanto,

atividades, produtos e servigos que também sdo comuns aos nerds.

Para compreender melhor o quadro atual do perfil geek é interessante destacar
a cobertura que o site Publish news fez da Comic Com Experience (CCXP), o maior
evento de cultura pop da América Latina. O editor Silvio Alexandre (2016), em uma
matéria no site, nos mostra os resultados da pesquisa Geek Power 2016, realizada
pelo Omelete Group, que segundo Alexandre (2016), € o maior conglomerado de
empresas de cultura pop do Brasil. A pesquisa do ano de 2016 foi realizada em
parceria com o lIbope Conecta — plataforma web do Ibope Inteligéncia. Na matéria é
dito que foram 26.446 entrevistas, realizadas em setembro e outubro de 2016. Nela
foi possivel mapear o perfil demografico, comportamental e de consumo do geek

brasileiro.

A Publishnews entrevistou o cofundador do Omelete e diretor comercial da
CCXP, Otévio Juliato. Segundo ele, consultorias internacionais indicam que o negoécio
do entretenimento no Brasil vai gerar em torno de 70 bilhdes de ddlares até 2018
(ALEXANDRE, 2016). Otavio complementa dizendo que a tematica geek segue
conquistando espaco cada vez maior de mercado, onde ha um alto poder de consumo
(fidelidade aos temas de adoracao) e que, esse potencial ainda ndo atingiu seu limite.
Alexandre (2016, p.1) mostra na matéria os resultados da pesquisa:

Esse perfil € predominantemente masculino (73%); tem de 18 a 34 anos
(68%), mora no Sudeste (60%), tem ensino superior completo ou esta
cursando (65%), tem renda familiar entre 2 e 10 saldrios minimos (64%) e
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fazem compras online (91%): livros, jogos, ingressos, roupas e eletrénicos.
Nas horas livres, 1éem livros (86%); jogam games (83%); Iéem quadrinhos
(75%), de preferéncia em papel; preferem assistir filmes no cinema (63%) e
tocam algum instrumento musical (35%) [...] A pesquisa também mostrou que
esse publico se preocupa com uma alimentacdo saudavel (89%), praticam
algum tipo de atividade fisica (53%), e, apesar de 37% ja possuirem carro, a
bike (22%) esta cada vez mais presente.

A informacéo da idade entre 18 e 34 anos, e da renda em média entre 2 a 10
salarios minimos sao indicadores do porqué desse mercado se manter e crescer a
cada ano, e refletem diretamente na estatistica apresentada de que eles compram os

seus proprios produtos.

E possivel perceber a partir das respostas da pesquisa realizada pelo Omelete
Group que os geeks apresentam algumas caracteristicas comuns aos chamados
‘kidults”. Palavra proveniente da juncdo de duas palavras em inglés: kid - crianca e
adult — adulto: “Pessoas com 25 anos ou mais, que vivem suas vidas com
comportamentos infantis” (BARBOSA, PESSOA, 2011, p.2).

A pesquisa realizada por Barbosa e Pessoa (2011), partiu de observacdes do
comportamento desse publico na cidade de Recife. Em lojas e em shoppings da
cidade, foi possivel notar no setor de roupas para adultos varias camisas com
estampas de personagens de desenhos classicos, como Mickey Mouse, Mulher
Maravilha e Superman sendo compradas para serem utilizadas por adultos no dia a

dia, fato que foi constatado em ambientes publicos da cidade.

Essa pesquisa mostra que o comportamento kidult, caracteristico também do
publico nerd/geek, ndo é uma realidade apenas das cidades do Sul e Sudeste do pais.
O dado de que 60% desse publico morar no Sudeste ndo quer dizer que nao esta
havendo uma expansao no Brasil. Esse crescimento para outras regides é evidente,
uma vez que o proprio Omelete Group, organizou um evento da Comic Com
Experience (CCXP) em Recife em abril de 2017.

Portanto, é importante ressaltar as conclusées que Barbosa e Pessoa (2011)
apresentam em seu texto sobre os kidults, pois elas podem ajudar a perceber o porqué
do comportamento apresentado na pesquisa anterior do perfil geek. Os kidults em
geral, ainda se encontram no inicio da fase adulta entre os 25 e 35 anos. Os produtos
mais consumidos por eles sédo, de forma equiparada, roupas, programas de TV e
cinema. Os autores perceberam que os kidults cumprem responsabilidades diarias,

alguns sdo casados e tem filhos, e assim como qualquer outro publico possui
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necessidades e desejos que procuram saciar. O sentimento de nostalgia e a busca
pelo passado estdo fortemente presentes na vida dessas pessoas. Por fim, a
disseminacao da venda de artigos para esses consumidores ocorre por estimulos do

marketing e da publicidade que ja perceberam tal oportunidade.

Figura 1 - Entrada da Comic Com Experience Figura 2 - Familia geek fantasiada

-

Fonte: google imagens Fonte: google imagens

Apesar de apresentarem caracteristicas dos Kkidults, os geeks nao se
restringem ao apelo da nostalgia e da infancia. Filmes e animac6es com tematica de
ficcdo cientifica e fantasia ja séo feitos com foco no publico adulto, onde suas faixas
etarias ndo indicam idade compativel com criancas e adolescentes. E o caso de filmes
de super-herdis como Deadpool (2016) e Logan (2017), que chegaram ao cinema com
recomendacdo para maiores de 18 anos. Séries mais recentes como Game of
Thrones e Black Mirror, com conteddo mais adulto também fazem parte do repertorio

desse publico.

Com esses dados sobre os geeks, é possivel perceber, como demonstrado nas
pesquisas anteriormente, que as empresas perceberam o valor e as possibilidades
desse mercado. A exemplo dos sites “Think Geek” e “Nerdstore” que sao
especializados em vendas desse tipo de artefato. Em outro texto, Matos (2012) explica
gue a Nerdstore (loja virtual) faz parte do grupo Jovem Nerd, um blog de humor e
noticias do mundo nerd. A autora revela que o poder de comunicacdo do grupo dentro
do nicho nerd/geek é tdo sedimentado que 47,88% dos leitores afirmam ter comprado
algo por indicagéo do site.

Nesses sites é possivel notar que os produtos a venda estdo organizados

prioritariamente por departamentos: camisetas, livros, acessorios, colecionaveis,
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cozinha, decoragéo, entre outros. Um sistema de busca comum a outros sites de
venda online como o das lojas “Americanas” também organiza sua busca de produtos
dessa maneira. Na Nerdstore se a categoria escolhida for cozinha, por exemplo,
algumas das subdivisbes sdo: abridores e cortadores, aventais, canecas, garrafas
térmicas, luvas, porta copos, acucareiros e saleiros, descanso de panelas e utensilios
diversos. Outra forma de busca ocorre pela marca, onde todos os objetos relacionados
com determinada marca sao organizados. Dentre as marcas mais comuns estao Star

Wars, Star Trek, Batman e Marvel.

De acordo com o Sebrae (2016) os consumidores entre 35 e 49 anos sdo 0s
maiores compradores online com 36%, seguidos por aqueles entre 25 e 34 anos com
32%, 25 e 34 anos com 32%, 50 e 64 anos com 16%, 18 e 24 anos com 11%, mais
de 64 anos com 2% e até 17 anos com 1%. Levando em conta a faixa etaria dos geeks
de 18 a 34 anos, corresponde a unido entre as faixas de 18 a 24, e 25 a 34 anos ditas
pelo Sebrae, o que representa 43% dos consumidores. Esse dado pode ser um
indicador do porqué dessas lojas disponibilizarem a opcdo de busca por setores
utilitarios. Eles podem querer atingir as necessidades utilitarias que esses produtos

atendem comuns ao mundo adulto.

O design tem explorado o mercado geek em expansdo para desenvolver
produtos consistentes e bem direcionados para seu publico. Em razao disso, o objeto
central desse estudo séo os produtos geeks. Com o objetivo de iniciar uma discussao
sobre as relagbes que cercam esses artefatos para melhor compreendé-los, a seguir,
é feita uma contextualizacdo dos produtos geek, pelo ponto de vista da semiética, do

consumo e da cultura material.

2.1.2 Produtos geek

Esse estudo parte do pressuposto que produtos geek trazem consigo duas funcgoes
de representacdo. A primeira € a representacdo de algo do universo da cultura pop
geek nos atributos fisicos do produto, por exemplo, os relégios de pulso com cores e
simbolos das casas da escola de bruxaria de Harry Potter. A segunda é a

representacédo perante a sociedade, o mesmo relégio confere a quem o possui um
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status de fa da franquia Harry Potter, isso faz com que esses produtos sejam também
objetos de afirmacao social.

Essas funcgdes de representacdo sao similares ao que Cardoso (2016) explica
como transmisséo de significado, apontando que as pessoas podem se vestir para
transmitir um significado imediato, ao exemplo de um médico ou policial, nos quais 0s
trajes comunicam insercdo profissional; mas, também se vestem para comunicar
significados menos precisos, como pertencimento a um grupo social ou gosto musical.
A funcao de representacdo € inerente as caracteristicas do signo, o principal objeto

de estudo da semiobtica.

Portanto, é correto afirmar que os produtos geek podem ser caracterizados
como signos. Segundo Susann Vihma (1995), o signo € a relacdo entre uma coisa
perceptivel, sua representacao e um sujeito interpretante. Ela afirma que um produto
de design também pode ser considerado um signo. Para Vihma (1995), quando um
produto € percebido, ele representa e expressa através da forma algo para aquele que
o interpreta. Para a autora, “forma” em produto, tem significados diferentes nas
dimensdes sintatica e semantica. No nivel sintatico significa qualidades técnicas e
caracteristicas de composicdes visuais. No nivel semantico € um meio para

interpretacéo e refere-se a algo.

Cardoso (2016), destaca que o termo forma apresenta pelo menos trés
aspectos interligados: a aparéncia, a configuracdo e a estrutura. A aparéncia € o
aspecto perceptivel por um olhar, similar ao nivel seméantico. A configuracao por outro
lado, no sentido composicional no arranjo de partes, e a estrutura, que € referente a

dimensé&o construtiva sdo similares ao nivel sintatico.

A forma néo conduz a significados finitos em si mesma. Por isso outro aspecto
gue deve ser levado em conta é o nivel pragmatico, a dimensédo que abrange a
interacdo entre usuario e objeto. Favacho e Tomé (2017) apresentam que, conforme
Charles Morris, a dimensdo pragmatica estuda as particularidades do significado
decorrentes do uso que os falantes da lingua fazem dela, no qual a referéncia a
intencdo comunicativa do locutor € fundamental para delimitar o tipo de significado. J&
em relagdo ao objeto, Cardoso (2016, p.36) fala que: “[...] formas e artefatos, sdo

passiveis de adaptacdo pelo uso e sujeitos a mudancas de percepcao pelo juizo”
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Assim como Susan Vihma, Cardoso (2016) entende que devido as aparéncias
dos objetos serem carregadas de significados, eles podem ser compreendidos como

informacéo e signo.

Um artefato que apresenta uma ligagdo Figura 3 — Icade Cabine arcada para ipad
proxima entre ele e quem o utiliza, e é um |
exemplo de signo & o “iICADE” (Figura 3).
Voltado para o publico geek, esse produto é
uma cabine com controles arcade, que se
conecta ao tablet via bluetooth e possibilita ao
usuario jogar games utilizando os controles da

cabine. O que traz a tona a memdria afetiva

referente a sua infancia, no periodo em que os

Fonte: site thinkgeek

arcades eram a principal maneira de jogar video-

games.

Quando um produto como o “ICADE” se destaca dos demais e é a escolha da
compra, ele o é, principalmente por sua caracteristica de signo, por ser uma releitura,
uma referéncia ao passado e a uma prética de lazer comum a um determinado grupo.
Destaca-se nesse caso 0 consumo em busca de uma satisfacdo subjetiva, uma

alternativa que alia a lembranca do antigo com a tecnologia do novo.

Percebendo que os produtos geek fazem parte de um universo de consumo em
crescimento exponencial, torna-se relevante a discusséo da relagédo de consumo entre
esse publico e os objetos. Se os artefatos apresentam uma ligacao tao proxima com
a cultura que esses sujeitos vivem, provavelmente a obtencdo e o uso deles nao

devam ser encarados de forma simples.

2.1.2.1 Consumo e produtos geek

Para Mancebo, Deise et al. (2002), consumo é um processo de comunicacdo no qual
nossa linguagem e cédigo séo constituidos pela circulacdo e apropriacdo de bens e
de signos diferenciadores, que funcionam como um eficiente processo de

classificagao social.
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A premissa de que os produtos geek sdo signos que representam a cultura
geek em seus atributos fisicos e que conferem a quem 0s possui uma certa afirmacao
social de pertencer a esse grupo, levanta questdes ja discutidas por autores que
debatem o pés-modernismo. Harvey (2008) ao fazer uma reflexdo sobre o mundo pos-
moderno argumenta que, em certo sentido, as imagens que se fazem dos objetos se
tornaram as proprias mercadorias, concluindo que foi esse fenbmeno que levou
Baudrillard a compreender a prioridade atual do capitalismo como sendo a producéo
de signos, imagens e sistemas de signos. Mancebo, Deise et al. (2002) colocam que
para Baudrillard nunca se consome o objeto em si (no seu valor de uso), e sim signos

que distinguem o individuo.

Cardoso (2016) fala da imagem que se constroi dos objetos ao comentar que
temos costume de dizer que uma roupa é elegante, que um carro € luxuoso. Nesses
casos, para o autor: “estamos atribuindo valores conceituais ao objeto a partir da
associacdo com seus usos e usuarios ou a partir da comparacdo com outros artefatos
da mesma categoria” (CARDOSO 2016, p.28).

Portanto, quando Baudrillard (1995) fala de consumir os signos dos objetos e
ndo a mercadoria em si, ele estaq levando em conta a dimensdo semidtica desses
artefatos como fator principal para a aquisicdo dos mesmos. No ambito dessa
dimensado semiotica € onde Cardoso (2016) revela a instauracdo do valor agregado
ao dizer que por meio do design séo atribuidos significados aos artefatos, conectados
a conceitos abstratos como estilo, status, identidade.

Baudrillard (1995) compreende que os objetos de consumo se organizam de
duas maneiras complementares: a profusdo e a pandplia. A profusdo refere-se ao
alinhamento e a producdo em larga escala, e a padronizacdo de mercadorias para
todos. Por outro lado, na panéplia, os objetos apresentam maior relacao entre os pares
e se organizam em colecbes. Nesse caso, 0s produtos ndo sdo organizados em
padronizacdes, e sim em diferenciacdo. Desse modo, a pandplia indica uma busca
pelo unico, customizado, melhor acabado, distinto dos demais e que melhor transpde
0os desejos do usuéario e sua posicdo social, levando em conta, portanto, o que

Cardoso fala de valor agregado.

A origem desses dois termos (profusdo e panoplia) pode ser observada
juntamente com a evolucao do design. Maiocchi e Pillan (2013) falam que o processo

de industrializacdo se da devido ao crescimento da classe média, no qual as
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demandas por produtos exigiriam maior capacidade de producéo, ocasionando um
enorme numero de produtos com qualidade padréo resultando na producéo serial.
Para os autores, o Design Industrial hasceu com foco nos processos formalizados,
padronizacao, reducao de custos e controle de qualidade. Os objetos gerados nesse

tipo de processo apresentam as caracteristicas da profuséo.

bY

Como consequéncia a demasiada semelhanca entre os objetos, outra
preocupacao emergiu para o designer: a diferenciagdo, originando produtos que se
organizam pelo conceito da panoplia. Para Maiocchi e Pillan (2013) a Unica maneira
de competir e fazer com que os consumidores comprem determinado objeto e néao
outro é adicionar novos significados aos produtos. “Além das devidas fun¢des e um
preco aceitavel, os produtos comecaram a apresentar formas e estilos capazes de
comunicar emogdes aos usuarios” (MAIOCCHI; PILLAN 2013, p.26).

Por organizar os objetos em colec¢des, a panoplia estd sempre incitando os
consumidores a colocarem o0s produtos em hierarquia, e consequentemente
almejando aquele que esta no topo, que ora esta l4 por uma determinada imposi¢cao
de mercado, por uma imagem construida; ou por valores agregados baseados em
experiéncias e conhecimentos do artefato. “Assim, segundo Baudrillard, as estruturas
de classes ou grupos séo reorganizadas pela panoplia, através da posse de signos-
troféus que identificam uma pessoa como membro de uma classe ou grupo”
(MANCEBO, Deise et al. 2002).

Retornando o exemplo do relégio da franquia Harry Potter e colocando em
paralelo com o relégio da linha Troca-Pulseiras da marca Champion, é possivel fazer
uma comparacgao para associa-los as formas de organizacao de Baudrillard.

Figura 4 - Rel6gio Troca-Pulseira Champion Figura 5 — Reldgio Harry Potter

House Watches

Fonte:

Fonte: <https://www.thinkgeek.com/produ
<http://www.championrelogios.com.br/> ct/ithi/>
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Ambos os modelos sé&o reldgios de pulso, analégicos e possuem uma variagao
cromética em sua composi¢do. O produto da Champion é composto por polimero na
pulseira, na caixa e catraca do reldgio; e acrilico no visor. O exemplar do Harry Potter

conta com uma pulseira de silicone, caixa e catraca de aco inoxidavel, e visor de vidro.

Partindo dos principios dos termos panoplia e profusédo, a tendéncia é atribuir
o reldgio Troca-Pulseira da Champion para o grupo da profusdo e o House Watches
do Harry Potter para a pandplia por ser mais exclusivo e direcionado para um publico
especifico. Mas, em relacdo ao Champion, levando em conta a possibilidade de troca
das pulseiras, ha um valor agregado de modulacéo do relégio que ndo parece comum

a profusao.

Segundo a pesquisa “Top Of Wolmen” idealizada pela Revista Claudia (2017)
e feita pela Editora Abril, no qual foram entrevistadas 800 mulheres maiores de 18
anos, a marca Champion foi eleita a preferida de 15% das consumidoras consultadas,
no qual a linha Troca-Pulseiras representa 10% das vendas anuais da marca. A
Champion associa esses resultados a unido de preco acessivel, qualidade e

variedade.

Se os reldgios Troca-Pulseira da Champion ndo parecem se enquadrar na
profusdo, os seus possiveis imitadores e semelhantes importados do mercado chinés
podem se aproximar mais dessa organiza¢ao de consumo, mercado esse, que cresce

cada vez mais no Brasil. Segundo Hiratuka, Célio et al. (2016, p.89):

“Na industria de produtos eletrbnicos e Opticos, os produtos importados da
China representaram 19,4% do consumo aparente. Nesse setor, as
importacdes oriundas da China representaram 55% do crescimento total das
importaces entre 2007 e 2011 [...]"

Os exemplos dos reldgios servem para demonstrar na discussao as divisdes
de organizacao do consumo de Baudrillard, que possibilita uma visédo de objetos como
signos. No qual existe uma contradicao légica, de modo que a profusdo apresenta
muitas mercadorias para todos (MANCEBO, Deise et al. 2002), e os produtos oriundos
da China se assemelham a essa categoria. Em contrapartida na pandplia, ha a busca
por diferenciacdo entre os produtos, e os reldgios da Champion e do Harry Potter

podem se encaixar.

Focando na caracterizagdo dos produtos geek, entende-se que, levando em
consideragcdao o valor agregado mencionado por Cardoso, esses objetos se

assemelham mais ao modo de organizacdo da pandplia tratado por Baudrillard devido
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ao seu publico especifico, aos seus aspectos de signo referente a cultura geek, e a
existéncia de sites proprios para a venda desse tipo de produto. A seguir, a imagem
de barbeadores projetados pela Gillete e licenciados pela Marvel que exemplificam a
panoplia.

Figura 6 - Barbeadores da Gillete inspirados nos Vingadores

Gillefte | szrxmzosmes=

Fonte: <http://cdn.atl.clicrbs.com.br/wp-content/uploads/sites/27/2015/04/150410080627-
gillette-avengers-780x439.jpg>

Para Daniel Miller (2007), o pensamento de Baudrillard assim como de
Bauman, outro autor que trata 0 consumo como ato de simbolizacdo, destaca uma
abordagem pessimista do consumo e um empoderamento do comércio de produzir
mapas sociais baseados nas distincdes de bens. Miller explica que na visdo desses
autores os consumidores estao relegados ao papel passivo de se encaixarem em tais
mapas, nos quais a humanidade se tornou manequim que ostenta as categorias

criadas pelo capitalismo.

Bauman (2007) em seu livro “Vida Liquida”, fala que a busca das pessoas pela
identidade se tornou continua na medida em que, com a globalizacdo no mundo pos-
moderno, a identificacdo com um local se tornou insuficiente. Existe, portanto, uma
luta contra as identidades designadas e inerentes, na qual as pessoas estao em busca
de liberdade de escolha de uma identidade, e de uma licenca para menosprezar 0s
marcadores culturais e os rétulos. Mas, para Bauman (2007), essa liberdade tem um
custo. Nessa pratica, o que se tem como guia é o impulso de apagar a histéria passada
no lugar do desejo de tracar o mapa do futuro, permanecendo a identidade presa no
presente. Com isSSO as pessoas precisam manter uma constante manutencéo de uma

identidade fragil.
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Segundo Bauman (2007), o mercado e o marketing souberam compreender
essa busca por uma identidade que ndo se apega a amarras do passado. Para ele a
énfase do marketing recai ndo na estimulacéo de novos desejos, mas ha extin¢cao dos
antigos, a fim de limpar o terreno para novas incursées ao shopping. Os consumidores
na sua busca intermitente de uma identidade buscam nos produtos uma maneira de

autoafirmacao e distingao.

O pensamento de Bauman sobre o capitalismo como acelerador do processo
sem fim de busca pela identidade € criticado por Daniel Miller (2007, p.37) que fala:
“Se este século viu populagdes inteiras se identificando através do consumo ao invés
da produgéo, isso poderia ser visto como progresso.” Para Miller (2007) o capitalismo
tem muito mais controle sobre as identidades das pessoas enquanto trabalhadores do
gue enquanto consumidores. O autor trabalha os pontos que levam o consumo a ser
malvisto por muitos académicos, um deles é a visdo de que a moral esta inserida
nessa pratica, e que 0 excesso seria uma ma conduta. Apesar de ndo tao
pejorativamente como antes, esse tipo de associacao ainda predomina. Economistas
ainda usam o discurso de poupar e consumir menos para garantir uma estabilidade
financeira, colocando a culpa inteiramente no consumidor e tratando-o desde o

principio como um ser passivo gque ndo possui consciéncia do que esta comprando.

Barbosa e Campbell (2006), no livro “Cultura, consumo e identidade”
compreendem que no Brasil pesquisas que abordassem temas como: estudos
etnograficos sobre praticas, padrdes e rituais de consumo de diferentes grupos
sociais; e discussdes sobre a cultura material e seu papel no mundo contemporaneo;
bem como analises de objetos e 0 que eles ensinam sobre a sociedade brasileira, as

instituicées e a cultura do capitalismo; foram sistematicamente ignoradas.

Para Barbosa e Campbell (2006) as discussdes no campo académico brasileiro
sobre o consumo depreendiam que a Unica coisa que as pessoas buscam hoje nos
bens e servicos sdo suas propriedades simbdlicas, apenas visando a obtencao e
manutencdo de status. Pressupondo que, se nao fosse pelas manipulacdes do
capitalismo e uma subjetividade moderna superficial, a relacdo das pessoas com o0s
bens seria pautada apenas pela légica funcional e utilitaria de suprir nossas

necessidades basicas.
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2.1.2.2 Cultura material e produtos geek

Assim como Miller, segundo Mancebo, Deise et al. (2002), Featherstone (1995)
descreve uma visao diferente do consumo em relacdo a Bauman. Para Featherstone
o homem da cultura de consumo ndo possui um estilo de vida de maneira
absolutamente irrefletida ou manipulada pela propaganda. “Ha uma participagao ativa
do consumidor na composi¢cdo de um estilo, manifesta pelos bens, praticas,

experiéncias e aparéncias que exibe” (MANCEBO, Deise et al. 2002).

Featherstone e Miller procuram analisar o consumo como atividade que é
cercada de uma série de variaveis, uma acdo complexa, em que a imposi¢cado do
capitalismo ndo é uma verdade absoluta, e que os bens fazem parte da construcédo
social da humanidade.

Seguindo essa compreenséao Miller focou seus estudos em uma abordagem da
cultura material: “estudos de cultura material trabalham através da especificidade de
objetos materiais para, em ultima instancia, criar uma compreenséo mais profunda da
especificidade de uma humanidade inseparavel de sua materialidade” (MILLER, 2007,
p. 47).

Quando Daniel Miller trata de cultura material, ele esta aplicando a semidtica
aos objetos. O autor faz um apanhado histérico do momento em que a semiotica

comecou a ser utilizada nos estudos antropoldgicos sobre o consumo:

Influenciado pela ascensdo do estruturalismo (Lévi-Strauss, 1972) e pela
aplicag&o da semiética as mercadorias (Barthes, 1973), o estudo do consumo
foi revolucionado por dois livros publicados em 1979. Douglas (Douglas e
Isherwood, 1979) advogou uma abordagem dos bens como um sistema de
comunicacdo numa analogia com a linguagem (mas em aspectos criticos
também distintos dela). Uma vez que os bens de consumo sédo pensados
como um sistema simbodlico, isso abre a possibilidade para de algumas
formas “ler” a prépria sociedade através do padrao formado entre os bens.
Essa era a premissa do outro livro publicado naquele ano por Bourdieu
(1984), que focava os bens nédo s6 como reflexo de distingdes de classe, mas
como um meio primario pelo qual estas eram expressadas, e assim
reproduzidas, sem que isso fosse aparente (MILLER, 2007, p. 44).

O inicio da aplicagdo da semidtica ao estudo do consumo coincide com o
periodo em que ela passou a ser incorporada ao estudo do design. Figueiredo (2009)
fala que a grande abertura da comunidade do design a semidtica aconteceu no
momento em que a Europa descobriu Peirce e quando o filosofo alem&do Max Bense
no comeco da década de 70 estabeleceu uma teoria dos signos. Pouco antes, a escola

de Ulm havia incluido a semioética no seu programa curricular.
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Para Miller (2007), os estudos sob essa 6ética do consumo se tornou uma
indastria propria, que comecou a dominar as abordagens nos estudos culturais, no
qgual a analise semibdtica passou a ser altamente influente no comércio, como parte de
uma busca constante no desenvolvimento de um produto bem-direcionado para
diversos grupos presentes nos mapas sociais. Os geeks podem ser identificados
como componentes de um desses grupos. A compreensao sobre o0 processo de
consumo simbdlico, bem como as visdes dos autores acerca do assunto, e a
importancia da semiética para uma abordagem dos produtos geek como cultura

material, denotam a relevancia do presente estudo.

Miller (2007) critica a falta de aproximacgao dos designers e arquitetos com a
compreensdao do consumo como cultura material, alegando que as pessoas
produziram o ambiente construido com pouca noc¢ao das consequéncias que aqueles
objetos teriam para aqueles que os utilizavam. Entretanto, este fato esta mudando, o
designer atualmente passou de uma visdo do design centrado no produto para o

design centrado no humanao.

Segundo Giacomin (2014) hoje o design centrado no humano baseia-se em
técnicas que se comunicam, interagem, simpatizam e estimulam as pessoas
envolvidas. O design centrado no humano é distinto de muitas praticas de design
tradicionais devido ao seu foco nas pessoas para quem o produto, sistema ou servico
se destina, em vez do processo criativo pessoal do designer, ou do processo

tecnologico e material do artefato.

Os produtos geeks vendidos nos sites Think Geek e Nerdstore parecem terem
sido desenvolvidos por designers que compreendem seu publico, e provavelmente
levaram em conta os processos do design centrado no humano, a semibtica e a
perspectiva da cultura material. Muitos desses produtos tanto representam a cultura

geek, como também apresentam dimensao utilitaria pratica.

As imagens a seguir foram retiradas do site Think Geek e mostram produtos
que exemplificam objetos de uso que, além de exercerem funcado pratica, tambéem
carregam referéncias de filmes da cultura pop. Como a nave “U.S.S Enterprise” da
franquia Star Trek (figura 7 e 8) foi adaptada para um kit para comer sushi; enquanto
a nave “X-Wing” (figura 9) da franquia Star Wars foi transformada em um faqueiro pela

sua semelhanca formal com as facas.



Figura 7 - Star Trek U.S.S Enterprise Sushi Set
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Fonte: <http://www.thinkgeek.com/product/f375/>

Figura 8 - Star Trek U.S.S Enterprise Sushi Set em uso

Fonte: <http://www.thinkgeek.com/product/f375/>

Figura 9 - Star Wars X-Wing Faqueiro

Fonte: <http://www.thinkgeek.com/product/1f9c/>

Os produtos mostrados anteriormente podem ser identificados de acordo com

as carateristicas de atracao de Baxter (2005, p.50). Para o autor, a atratividade de um
produto pode ser classificada em quatro niveis:

36
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e Um conhecimento prévio do produto - produtos ja familiares aos consumidores

gue gostam deles e pretendem continuar a compra-los.

eAtracdo semantica — o0 produto transmite a imagem de um bom

funcionamento.

e Atracdo simbdlica — o produto representa valores pessoais ou sociais do

consumidor.
e Atracdo intrinseca- a forma do produto apresenta uma beleza propria.

Vale destacar que os produtos utilitarios geek provocam principalmente atragéo
simbdlica; e em segunda importancia a atracdo semantica, por serem produtos com

representacdes da cultura pop; mas também apresentam sua fungéo pratica utilitaria.

A partir dos pensamentos abordados pelos autores, € possivel compreender
que os produtos discutidos nesse estudo podem ser abordados como signos que
dispdem em seus atributos fisicos representacdes da cultura geek, e ainda assim sao
produtos que contém sua funcao utilitaria pratica. Para essa perspectiva entende-se
que uma abordagem semidtica seria ideal, por conseguir explorar as representacfes

dos signos nos produtos e suas indicacdes de uso.

Percebe-se que em relagcdo ao consumo, os produtos geeks se organizam na
panoplia por serem objetos que buscam diferenciacdo dos demais e servem como
distincdo simbdlica de pertencimento para um grupo social, portanto, também podem
ser estudados pelo ponto de vista da cultura material.

Com as discussdes levantadas entende-se que uma importante etapa foi
alcancada na busca pela caracterizacéo dos produtos geek. E possivel concluir que o
design pode se auxiliar das ciéncias sociais para analisar esses artefatos e melhor
perceber os objetos ndo apenas como cultura material, mas também considerar as

perspectivas do consumo sobre eles.

Entender que o mundo contemporéneo é complexo, com relagcdes complexas
na qual os bens materiais ndo estdo isolados, e comunicam e significam ndo somente
para quem os utiliza, como também, sao diferenciadores e caracterizadores de grupos
sociais; da mesma maneira que considerar a existéncia de uma troca nas relacdes de
consumidor e produtor, € ndo somente uma imposicao unilateral, enriquece a analise

dos artefatos e demonstra a importancia do assunto.
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2.2 Produto como comunicagao

Eco (2005) afirma que os objetos de uso ndo s6 funcionam, como também
comunicam. De acordo com Burdek (2006, p.230) por muito tempo o interesse dos
designers esteve voltado ao atendimento de funcdes préticas, questdes de uso e
atendimento de necessidades, quando as funcfes comunicativas eram exploradas em

menor grau. Para Burdek (2006, p.31) os artefatos comunicam em diferentes esferas:

[...] eles contam como foram constituidos, que tecnologia foi utilizada, de que
contexto cultural tém origem. Eles nos contam também algo sobre os
usuarios, suas formas de vida, sobre se pertencem de verdade ou fingem
pertencer a certos grupos, sobre atitude perante valores. O designer
necessita, por um lado, entender esta linguagem, por outro deve fazer as
coisas falarem por si sés.

Medeiros (2014) sugere que os artefatos sdo capazes de comunicar suas
qualidades aos usuéarios e de estabelecer conexfes emocionais. Para ele, 0s
designers devem abordar funcionalidade, usabilidade, seméantica e emo¢ao como

igualmente importantes no processo de design.

Segundo Lébach (2007, p.55), cada produto incorpora diferentes funcoes, as
quais se tornam perceptiveis no processo de uso e possibilitam a satisfacdo de certas
necessidades. Conforme o autor um produto industrial se constitui de trés funcdes
mais importantes: pratica, estética e simbdlica. A funcéo pratica esta ligada a todos os
aspectos fisiolégicos do uso. Ja& a funcdo estética é definida como um aspecto
psicolégico da percepcao sensorial durante o uso; enquanto a funcao simbdlica é
determinada por todos 0s aspectos espirituais, psiquicos e sociais de uso (LOBACH,
2007).

A funcéo pratica utilitaria e a funcao simbolica de representacao presentes nos
produtos utilitarios geek sdo o foco do presente estudo. Portanto, seguindo a
compreensao dos produtos como comunicagao, entende-se que, no design, a
semantica compreende a comunica¢do do uso do produto, e a semidtica estuda o
produto como representacdo. Em vista disso € realizado um estudo sobre produtos

pelo ponto de vista dessas duas faces do produto.
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2.2.1 Comunicacéo da funcdo utilitaria

No século XIX a teoria funcionalista foi desenvolvida, e no século XX, prevaleceu para
arquitetos como Adolf Loss, Walter Gropius e Le Corbusier. A essa teoria, 0 conceito
funcionalista foi aplicado de maneira unidimensional, quase exclusivamente para o
destaque das funcées praticas (LOBACH, 2007). Destacam-se para a aplicabilidade
na producdo industrial os seguintes critérios da teoria funcionalista de acordo com

Lobach (2007, p.89):

Eliminagao dos aderegos “inuteis” e “supérfluos” dos produtos (por exemplo,
ornamentos ou efeitos ludicos). [...] Utilizacdo de principios construtivos
técnico-fisicos e técnico-econémicos. [...] Gastos minimos para obter
rendimento maximo. [...] Renudncia a configuragdo de produtos com
influéncias emocionais.

Queiroz, Cardoso e Gontijo (2015, p.2) reforcam a definicAo de objetos
utilitarios: “produtos de uso cotidiano que se apresentam sob as mais diversas formas,
ja que pode ser concebido sob diversos conceitos, ainda que tenha a mesma funcao
pratica utilitaria.” Esse tipo de produto foi o foco de uma vertente do design: o

funcionalismo.

Apos o fim da Segunda Guerra Mundial, o funcionalismo prevaleceu na
Alemanha. Os critérios de producdo industrial funcionalistas foram seguidos, e a
producdo em massa era reconhecida como um instrumento oportuno para a
estandardizacao e a racionalizagéao da producéao, principalmente na HfG Ulm, que teve
esta ideia desenvolvida na teoria e na pratica nos anos 60 (BURDEK, 2006). A escola
de Ulm tinha como seu foco de interesse o desenvolvimento e a configuracdo de
produtos industriais de massa: aparelhos, maquinas e instrumentos eram 0s objetos
principais; produtos que tivessem algum caréter artistico eram dificilmente explorados
(BURDEK, 2006). A Ulm buscava uma concepcao de design regido por principios ditos
cientificos, procurando estabelecer e legitimar o design enquanto atividade moderna,
aproximando-se das engenharias na procura da precisao e exatiddo para o processo
de design (BARROS, 2009).

A Ulm passou a se aproximar cada vez mais da industria, o que fez com que
muitas empresas utilizassem os principios de design da escola, como é o caso da
Braun, que segundo Burdek (2006) passou a ser o centro de um movimento “boa

forma”, que possuia um modo de producdo industrial idealizado e seguia 0s principios
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funcionalistas. A unidade de um conceito tecnolégico, o processo de projeto de
produtos controlado, e uma exemplar organiza¢do dos meios de comunicacgao criou a
imagem da Braun e se tornou um exemplo ndo s6 para a Alemanha como para o
mundo (BURDEK, 2006). Abaixo, podem ser vistos alguns produtos da empresa que

demonstram seu aprec¢o pelo funcionalismo e pela boa forma nas décadas de 50 a 70.

Figura 10 - Produtos Braun (1950-1970) Foto da Galeria Ulrich Fiedler Colbnial
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Fonte: Burdek (2006, p.58)

Apesar de manter grande parte de sua filosofia funcionalista, a Braun ndo esta
mais presa a esta visdo. Isso pode ser visto a seguir com o0s barbeadores elétricos
(figura 11) e os reldgios analogico (figura 12) e digital (figura 13), que séo produtos

atuais da empresa.

Figura 11 - Barbeadores elétricos Braun (2017)

Fonte: website Braun

A linha de barbeadores da Braun mantém a ideia funcionalista em suas formas,
mas explora cores como o azul claro e o verde em detalhes demonstrando uma
preocupacao ndo s6 com a comunicacao de uso, mas também com a estética, uma
vez que a variagdo do azul ndo tem relacao direta com a fungéo prética do produto. O

design dos relégios de mesa atuais da Braun também apresenta caracteristica
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funcional, mas alguns detalhes como o relégio analdégico com a forma em referéncia
aos antigos despertadores demonstra um olhar diferente para um design menos atado

aos principios puramente funcionalistas.

Figura 12 - Rel6gio de mesa Figura 13 - Relogio de mesa
Analdgico Braun Digital Braun

Fonte: website da Braun (2017) Fonte: website da Braun (2017)

Para Lobach (2007) o principio da livre competicdo e a necessidade de
distincdo entre as empresas, torna impossivel seguir apenas a teoria funcionalista em
uma sociedade industrial tdo competitiva. Os produtos com configuracao pratico-
funcional podem parecer frios e impessoais para o usuario que aspira desenvolver

relacdo emocional com o produto.

A premissa “a forma segue a fungao” s6 foi mudar na Alemanha no inicio da
década de noventa, com a indastria automobilistica, que reconheceu a
homogeneizacdo dos automdveis, fazendo com que as empresas procurassem
diferenciar seus carros a partir de uma analise dos habitos e desejos dos usuarios.
(BURDEK, 2006). No resto do mundo, porém, o lema funcionalista tinha comecado a
ser questionado antes na década de sessenta, em paralelo ao surgimento da
contracultura (HORN, MEYER, RIBEIRO, 2013). Ap6s grande parte do século XX sob
influéncia do funcionalismo, o design comecgou a se voltar para seus usuarios, e
considerar as relagbes humanas e suas interacfes com o0s objetos, o design pos-
moderno aponta para a dimensdo semantica do produto, onde “a forma segue o
significado” (KRIPPENDORFF, 1995).
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Krippendorff e Butter fundaram a ideia de seméntica do produto em 1989 em
artigo publicado no periddico Design Issues daquele ano. O conceito é definido como
uma pesquisa sistematica de como as pessoas interagem e atribuem significados aos
artefatos, e de que maneira os designers podem se valer das respostas dos usuarios
para projetar produtos significantes (KRIPPENDORFF, 2006). A semantica
compreende que os produtos comunicam para seus USUAarios, e estes nao percebem
apenas os atributos fisicos dos produtos, mas tendem a serem movidos pelos

significados que eles identificam e entendem (MEDEIROS, 2014).

Para indicar maneiras de como o designer deve abordar sistematicamente a
semantica do produto, Krippendorff (2006) sugere a partir da teoria do significado do
artefato em uso, uma abordagem nao representacional, que segue a linha de
pensamento da teoria ecoldgica da percep¢do de Gibson (1977). Carvalho e Steil
(2013) apontam que Gibson defende a percep¢do ambiente como direta, ou seja, a
informacdo ndo esta na mente de quem percebe e sim no ambiente, logo essa
informacéo nao parte de uma representacao, mas esta intrinseca ao ambiente “[...]
assim como o significado ndo resulta do processamento dos estimulos sensoriais
mediados por representacdes mentais, mas se da na relacdo direta entre o sujeito
perceptivo e o ambiente que ativamente propicia acdes para este sujeito.”
(CARVALHO, STEIL, 2013, p.62). Portanto, a semantica do produto de Krippendorff
aponta para uma visao de significado inerente ao artefato, que assim como a teoria
de Gibson leva em conta a interacdo entre o sujeito e o ambiente, a semantica

considera o usuario e o artefato.

Medeiros (2014) fala que existem duas perspectivas para a abordagem dos
significados: as qualidades representacionais e as néo representacionais. Esta
segunda corresponde a visdo da semantica do produto de Krippendorff, que assim
como falado anteriormente deriva da interacdo entre usuario e artefato. J4 a primeira,
dos significados representacionais, deriva da semiética e compreende os artefatos

como simbolos. Essa perspectiva sera abordada apropriadamente no proximo topico.

Krippendorff (2006, p.76) sugere ferramentas e palavras chave de sua teoria
para serem utilizadas em analises, conceptualizacéo e desenvolvimento de produtos.
Segundo o autor, as pessoas passam por etapas quando usam os produtos, a essas
etapas ele chama de modos de atencdo. O primeiro modo de atencdo é o

reconhecimento, que € a identificacdo correta do que uma coisa € e para o que ela
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pode ser utilizada; o segundo é a exploracdo que precede 0 uso, nessa etapa o
usuario ira descobrir o know-how, como manipular o artefato, o que ele pode ou néao
fazer com o objeto e como ele funciona; o terceiro e Ultimo passo € a confianca, nessa
etapa o usuario esta completamente a vontade com o produto, ele manipula o objeto
de forma natural, ndo precisando mais pensar o como fazer para interagir com o
produto (KRIPPENDORFF, 2006, p. 89-133, grifo n0sso).

Cada uma dessas etapas possui conceitos distintos que auxiliam o usuério na
compreensao do objeto. Considerando o foco do presente tépico de compreender
como o produto comunica sua funcdo utilitaria, acredita-se que as etapas de
reconhecimento e exploracdo sdo importantes para o estudo. Por isso, 0s conceitos
presentes nessas duas etapas que estado ligadas a funcao utilitaria serdo abordados,
enquanto a etapa de confianca ndo serd discutida, uma vez que aborda um

conhecimento ja difundido entre o usuario e o produto.

Por reconhecimento, Krippendorff (2006) diz que se trata de reconhecer algo
por seu tipo, e para que iSso ocorra € preciso ter no repertorio proprio um histérico de
envolvimento com coisas semelhantes as reconhecidas, além do senso comum e das
convencgdes sociais que também auxiliam no momento de reconhecer algo. Proximo
ao tipo ideal, ou seja, aguele mais comum, os artefatos sdo inequivocamente
reconheciveis, logo quanto menos tipicos eles forem, mais dificeis de reconhecer eles

serao.

Provavelmente, o tipo ideal dos objetos tenha tido forte influéncia do
funcionalismo como falado anteriormente, seja por sua morfologia ou pelas funcdes
praticas explicitas e facilmente reconhecidas em seus produtos. A essa época podem
ter sido criadas convencdes claras do que seria um artefato perante sua funcéo
utilitaria. A ideia da massificacao industrial gerou produtos com funcées bem definidas
e pouca ambiguidade, ja que o objetivo era alcancar o maximo de consumidores, 0
que pode ter contribuido para o que entendemos hoje como tipos ideais de alguns
produtos, ndo ignorando, porém, o fato de anos de evolugdo da humanidade e o

desenvolvimento de artefatos e bens culturalmente difundidos.

Um exemplo de tipo ideal difundido e reconhecivel é o exercicio que
Krippendorff (2006) faz na sobreposi¢cdo de varias formas diferentes de xicaras de

café para encontrar o que todas elas ttm em comum. O resultado que pode ser visto
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na figura a seguir € aproximadamente o tipo ideal de xicaras de café a partir de sua
morfologia.

Figura 14 - Aproximadamente o tipo ideal de xicara de café. (a) varias
xicaras; (b) sobreposicéo; (c) média do tipo da xicara
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Fonte: Krippendorff (2006, p.93)

Ainda na etapa de reconhecimento, € interessante destacar o conceito
referente & metafora visual. A metafora € uma maneira de conceber uma coisa em
termos de outra, e sua principal funcdo € a compreensao (LAKOFF e JOHNSEN,
2003). Segundo Fossile (2013) o autor Max Black compreende a metafora como um
modo diferente de organizar a realidade, um processo cognitivo, criador de novas
associacfes. Partindo desse pensamento, o uso da metafora ndo se da pela
substituicdo de uma coisa por outra, mas € através de uma correlacdo entre as duas
coisas, que € gerado algo novo. “Através do uso de metaforas, somos capazes de

criar sentidos novos e definir uma nova realidade” (REBOUCAS et.al, 2014, p.4).

“As metéforas tornam-se uma referéncia para os designers encontrarem ideias
e para os usuarios entenderem produtos” (YONGSUN, 2012, p.31). “No contexto do
uso, as metaforas permitem o reconhecimento de artefatos em termos de dimensées
e caracteristicas de outros artefatos mais familiares” (KRIPPENDORFF, 2006, p.96).
Portanto, as metaforas funcionam como referéncias para que os designers encontrem

solugdes para seus produtos, assim como auxiliam na compreensao dos objetos.

Para que o usuario perceba um significado especifico que a metéafora visual
pretende transmitir é preciso que haja um conhecimento ou cultura compartilhada por
um grupo (AMBROSE, HARRIS, 2016). Krippendorff (2006, p.96-97) explica como a

metafora visual ajuda na compreensédo do reconhecimento e uso dos artefatos:
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As metaforas visuais facilitam o reconhecimento, geralmente de maneira
bastante inconsciente. Eles tendem a surgir quando nos deparamos com um
artefato, imagem, display gréafico ou escultura que é ambigua para o que é,
faz ou representa, mas acreditamos que deve haver mais do que aparenta
(...). A chave para a maioria das metaforas visuais € a semelhanca de uma
ou mais partes de um artefato com objetos em um dominio empirico familiar,
o dominio fonte da metafora, a partir do qual os significados desejaveis séo
importados.

Krippendorff (2006) traz dois exemplos de metéforas visuais que informa tanto
sobre o processo de design que os produtos passaram como quanto ao entendimento
dos usuarios sobre esses artefatos. E o caso dos computadores de méo, que hoje s&o
conhecidos como tablets, e sdo reconhecidos pela familiaridade da escrita em um
caderno; ou as televisbes projetadas finas o suficiente para serem penduradas na
parede, semelhante ao pendurar de um quadro que parece uma janela para mundos
distantes. Abaixo, podem ser vistos produtos mais recentes que condizem com 0S
exemplos de metéafora citados anteriormente pelo autor.

Figura 15 - Caneta que transfere o que é escrito no Figura 16 - Suporte de moldura de quadro
papel para o tablete para televisdo

Fonte: Rolling Stone (2014) Fonte: Somente Coisas Legais (2012)

A caneta que passa 0 que € escrito no papel para o tablet em tempo real, e a
moldura de quadro feita para que a televisdo seja encaixada nela, solidificam as

metaforas visuais entre o artefato e a associacdo semantica.

A segunda etapa de interacdo do usuario com o produto trata da exploragao.
De acordo com Krippendorff (2006) a exploracéo € constituida pela cognicdo e pela
acado, no qual o usuario ir4 partir para a tentativa e erro, buscando compreender como
o artefato pode ser utilizado. Para o presente estudo, nessa etapa destacam-se 0s

conceitos de affordance e metonimia.

Affordance é um conceito criado pelo psicélogo Gibson (1977) que consiste na
relacéo entre uma pessoa ou animal com as propriedades presentes nos ambientes

gue comunicam como podem ser acionadas. Norman (1999) trouxe o termo para o
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design buscando adapta-lo para produtos. Norman (2002, p.33) define affordance
como: “as propriedades percebidas e reais de um objeto, principalmente as
propriedades fundamentais que determinam de que maneira 0 objeto poderia ser
usado.” Krippendorff (2006) segue os passos de Gibson e, assim como Norman, utiliza
o termo no design. Para Krippendorff affordances estdo relacionados com o
significado do artefato em uso, sé&o percepg¢des que indicam pra que o artefato serve

e 0 que pode ser feito com ele.

Segundo Krippendorff (2006), affordances sdo hébitos culturais irredutiveis,
dificeis de modificar. Eles devem ser claros e faceis de serem reconheciveis, ao
mesmo tempo em que precisam entregar as consequéncias que 0s usuarios esperam
ao utilizar o produto. O autor exemplifica que os botdes, as alavancas, as alcas, e 0s
volantes tornam-se affordances quando podem ser vistos como apertaveis, moveis e
girdveis. Logo, ndo basta apenas que esses affordances sejam utilizaveis, eles
precisam comunicar que sdo utilizaveis, bem como a maneira correta para serem

utilizados.

A metonimia é outro conceito presente na etapa de exploracao do artefato. Se
na metafora existe uma correlacdo entre coisas que ndo necessariamente estdo no
mesmo dominio, na metonimia a relacdo € ente coisas pertencentes ao mesmo
dominio (GIBBS, 1994). Definida como a parte de um todo, a metonimia serve para

proporcionar a compreensao através da referéncia (LAKOFF, JOHNSEN, 2003).

Podemos exemplificar a metonimia em uma Figura 17 - Caneca de café Darth
Vader

caneca de Star Wars, mais precisamente uma caneca
em que sua morfologia € basicamente formada pelo
capacete do Darth Vader. O produto é constituido por
uma tampa na parte superior que, quando retirada
pode ser observada a abertura para o interior do objeto
que funciona para colocar o liquido, entretanto sem a

abertura na parte superior, a Unica identificacédo de que

se trata de uma caneca é a alca. Essa alca é a
P . Fonte: Ownzee (2011)
metonimia, uma parte escolhida de um todo (caneca)

para que fosse possivel identificar a natureza do produto. No momento em que a alca
comunica seu uso e sua funcéo, ela se torna um affordance. Por isso Lakoff e Johnsen

(2003) alertam para a importancia da escolha da metonimia, pois existem muitas
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partes que podem representar o todo, mas a parte que selecionamos determina qual
aspecto do todo € mais reconhecivel.

Abaixo um quadro que sintetiza as etapas de reconhecimento e exploragdo com

0s conceitos abordados nesse topico.

Tabela 1 - Etapas de uso na seméantica

Reconhecimento Exploragéo

Tipo ideal Affordances

Metaforas visuais Metonimia

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Krippendorff (2006)

Por ultimo, é relevante para este estudo destacar o conceito de “camadas
semanticas”. De acordo com Krippendorff (2006) € possivel que os significados sejam
colocados em camadas, ou seja, 0s objetos podem apresentar niveis de interacfes
diferentes que possibilitam acesso a novas informagdes sobre o produto que nao
poderiam ser vistas em camadas anteriores. Para o0 autor, as camadas também podem
estar destinadas a usuarios diferentes, ao exemplo da copiadora Xerox, que tem a
primeira camada destinada a usuarios regulares para fazer cOpias; a segunda aparece
quando algo errado acontece, e estes mesmos usuarios podem buscar corrigir o
problema acessando uma area diferente da copiadora; e a terceira € uma camada

reservada para 0s técnicos que auxiliados por ferramentas podem reparar a maquina.

O breve histérico do funcionalismo no design e as definicdes de produtos
utilitarios e funcdes praticas auxiliam na compreenséo da dimenséo na qual a virada
semantica de Krippendorff se instaura, isto €, a maneira que o produto comunica seu
uso, sua funcéo utilitaria para o usuario, e os significados recorrentes dessa interacao.
Significados que por serem inerentes aos artefatos sdo nado-representacionais.
Portanto apos concluir essa etapa na busca pela compreensédo dos produtos como
comunicacao, faz-se necessario entender como o design aborda os produtos com
significados representacionais. O foco do proximo tépico recai na funcao simbdlica e

na semiotica do produto.
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2.2.2 Comunicacéo da funcéo simbodlica

Segundo Lébach (2007), desde a Idade Média até a era industrial, a divisdo social por
classes ocasionou a producéo de artefatos que tinham como objetivo a distin¢cao de

classes, quando os objetos exibiam certos simbolos de status.

Para o autor: “[...] os produtos utilizados pelo clero e pela nobreza tinham
significado simbdlico que sobrepujava a fungéo pratica [...] e significavam para os
usuarios, antes de tudo, um meio de auto-representacao [...]" (LOBACH, 2007, p.91).
Logo, 0s objetos serem vistos como simbolos € uma compreensédo anterior até mesmo

a funcéo do designer propriamente dito.

A funcéo simboalica foi perdendo forga durante a revolucao industrial, Lobach
(2007) mostra que, com o advento das maquinas, o numero de objetos de uso com
predominio de funcbes praticas se multiplicou, tornando-se acessiveis para uma
grande camada da populacdo. Esse pensamento funcionalista durou por boa parte do
século XX como falado no tépico anterior, e isso gerou uma economia saturada de
produtos de uso essencial. Com o mercado repleto de produtos utilitarios similares, os
designers se voltaram novamente as funces de representacdo para fazerem seus
produtos se diferenciarem. “Os designers buscam desenvolver produtos com maior
valor agregado, atentos a sua dimensao estética e simbdlica, além de seus aspectos
funcionais” (QUEIROZ, CARDOSO e GONTIJO, 2015, p.2).

Um pais que sempre deu atencao as multiplas possibilidades do design e ndo
seguiu a linha funcionalista que perdurou na Alemanha, foi a Itdlia. Se a Bauhaus tinha
o pensamento do “minimo da existéncia”, os designers italianos se orientavam pelo
“‘maximo da existéncia”, no qual ndo ha fronteiras entre o grafico, midia, design e arte
(BURDEK, 2006). Para Biirdek (2006), o design italiano € marcado pela multiplicidade
cultural que é influéncia formal de seus projetos, a exemplo do manejo préximo ao
lidico, com formas, cores e materiais que tipificam seus artefatos. Segundo o autor,
os designers italianos adquiriram uma consciéncia para a linguagem formal com

atencao para as conotacdes simbalicas.

Se a Braun € uma empresa que representa o design aleméo, pode-se dizer o
mesmo da Alessi com relacdo ao design italiano. A Alessi passou por varias

transformacdes na qual influenciou e foi influenciada pela histéria do design, desde o
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Bel design italiano com uma intepretacdo da cultura tradicional aliada a inovagdes
técnicas, passando pelo design radical na década de 70; o design pos-moderno na
década de 80; o design voltado para o ladico na década de 90; e atualmente o design
eclético do século 21 (ALESSI, 2016).

A Alessi busca sempre adicionar valores simbdlicos aos seus produtos, criando
artefatos com alto valor agregado com multiplas camadas de significacdo. Os produtos
da Alessi propbem situagbes, comportamentos, geram questionamentos e
desenvolvem relacdes subjetivas com seus usuarios. De acordo com Ravasi e
Rindova (2013), o valor simbdlico esta associado a objetos que carregam significados
culturais com 0s quais 0s usuarios almejam estar associados, mas, embora as
empresas possam desenvolver produtos com significados culturais atraentes, ndo ha
garantia de que seus esforgos irdo gerar efetivamente os resultados esperados nos

usuarios.

Para alcancar melhor desempenho na comunicacdo simbdlica de seus
produtos, a Alessi desenvolve periodicamente, desde 1990, no Centro Studi Alessi,
pesquisas socio antropolédgicas além de coordenar trabalhos de jovens designers e
organizar workshops que reinem cientistas sociais, designers, arquitetos e artistas
(RAVASI, RINDOVA, 2013). Com isso, a Alessi consegue desenvolver produtos de
sucesso com real valor simbélico agregado, como € o caso da linha de objetos para
cozinha “Family Follows Fiction”. Essa linha tem como objetivo inovar nas relagdes
que os produtos domésticos tém para as pessoas, produzindo os chamados objetos-
brinquedos que representam o mundo feliz das criancas e suas mées, adquirindo um
valor afetivo que ndo esta ligado necessariamente a sua funcéao de origem (BADAN e
BIANCO, 2014).

Figura 18 - Porta-ovos Cico (2000) e funil Pino (1998) da linha Family
Follows Fiction projetados por Stefano Giovannoni para Alessi

e :
' e
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Fonte: Badan e Bianco (2014)
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Compreendendo que os objetos da Alessi sdo exemplos de produtos que
comunicam ndo sO sua funcgdo préatica como sua fungdo simbdlica com énfase na
segunda, entende-se que esses artefatos se encaixam nos tipos de produtos que
comunicam seus significados de maneira representacional. Suas qualidades
simbdlicas derivam de sua natureza de signo e sé@o representacdes de algo externo
as qualidades intrinsecas desses produtos (MEDEIROS, 2014). Como o suporte
magnético de clip (figural9) onde os clips de papel magnetizados lembram as asas
do péassaro que é referéncia formal do produto; o mesmo com o amassador de pimenta
Piccantino (figura 20) que remete a tradicdo do amuleto de boa sorte da pimenta
vermelha de Napoli, além de se correlacionar diretamente com o condimento dentro
do recipiente. Ambos produtos da Alessi que demonstram seu diferencial
representacional.

Figura 19 - Suporte magnético de Figura 20 - Amassador de pimenta Piccantino
clip projetado por Rodrigo Torres projetado por Jim Hannon-Tan

Fonte: <www.alessi.com>

Fonte: <www.alessi.com>

A concepcao de produtos como signo advém da disciplina que estuda os
signos: a Semiodtica. “A semidtica, também denominada teoria dos signos, é uma
ciéncia dedicada ao estudo de toda e qualquer linguagem capaz de produzir sentido,
significagao e de comunicar’ (DE ABREU, MONTEIRO, 2011). “A semiética emergiu
como area de interrogacao tedrica nos anos que precederam a | Grande Guerra. Os
seus principais pensadores foram, a época, o linguista suico Ferdinand de Saussure
e o filbsofo americano Charles Sanders Peirce” (FIGUEIREDO, 2009).

De acordo com Volli (2007) no trabalho semiotico contemporaneo, as duas
principais correntes sdo a estrutural de Saussure referenciada pelo semidlogo

Greimas; e a semiética interpretativa, desenvolvida por Peirce e posteriormente por
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Umberto Eco. A semiotica tratada nesse trabalho seré a corrente peirceana, pois além
de ser uma teoria exaustivamente validada em diversas areas do conhecimento
(DIAS, 2013), acredita-se que para esse estudo a sua concepcao de signo se adequa

melhor a semidtica do produto.

Santaella (2001) escreve que, para Peirce, qualquer coisa que substitui outra
coisa para um intérprete € uma representacdo ou signo. Ela d4 o exemplo de um
retrato, que representa uma dada pessoa para a concepcao do seu reconhecimento
por alguém. O conceito generalista de signo proposto pela semidtica peirciana
apresenta ramificacdo de caracterizacOes e de diferenciacdes de tipos de signos.
Aquilo que constitui o signo € a relagdo triddica entre trés os termos (figura 21): o
fundamento do signo, seu objeto e seu interpretante (SANTAELLA, 2001). O
fundamento do signo é a representacdo de alguma coisa e consiste em uma
propriedade ou aspecto do signo; o objeto € a coisa a qual o fundamento representa,
esta fora do signo; o interpretante é o efeito ou ideia produzido na mente do intérprete.
A essa relacgéo triadica, Peirce chamou de semiose, uma producao de significados, ou
seja, 0 processo por meio do qual uma coisa se torna para alguém signo de outra
coisa (PEREIRA, 2012).

Figura 21 - Relagéo triadica que constitui o signo na semiética peirceana

3
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i
. 8 4
Fundamento Objeto Interpretante -

do signo

Fonte: elaborado pelo autor
O objeto presente na semiose € divido em dois tipos: objeto imediato e objeto
dindmico. Santaella (2001), explica que o objeto imediato do signo é o modo como o
objeto dindamico se apresenta, esta indicado ou esta representado no proprio signo.
Sendo assim, 0 objeto imediato esta presente no signo e funciona como um recorte

do objeto dinamico que esta fora do signo e € mais extenso e complexo.

Santaella (2001) também explica que o interpretante é dividido em trés tipos, o
interpretante imediato, o interpretante dinamico e o interpretante final. Segundo ela, o

interpretante imediato é aquilo que o signo esta apto a produzir como efeito, € uma
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qualidade do signo, e estar apto significa um potencial ndo atualizado, isto &, antes
que o signo tenha encontrado um intérprete, como exemplo uma pedra encontrada na
Guatemala com inscricdes de linhas e figuras que constituem na escrita da civilizacao
Maia. Se a pedra nunca for encontrada, ou, se for encontrada por alguém que néo
consegue compreender aquela escrita, a pedra ainda terd o seu interpretante
imediato: ser uma forma de escrita apta a ser interpretada, ela ndo perderia o seu
poder de significar. “(...) O interpretante dinamico é o efeito que o signo efetivamente
produz na mente de seus intérpretes” (SANTAELLA, 2001, p.47). Pode-se dizer que
ele efetivamente acontece quando € feita a associacdo entre signo e objeto pelo
intérprete. E possivel notar, portanto que o objeto dinamico e o interpretante dinamico
estdo fora do signo, pois o objeto dinamico é todo o contexto ao qual o objeto imediato

faz o recorte, e o interpretante dinamico € o efeito produzido na mente do intérprete.

O interpretante final ndo é possivel de ser alcancado, ele acontece quando
todas as associacfes e intepretacfes possiveis sdo feitas referentes ao objeto
imediato na mente do intérprete. A figura 22 mostra a relacdo de semiose e 0 signo

ditos anteriormente.
Figura 22 — Semiose detalhada

Interpretante

Dinamico

Interpretante S e m i Ose

Imediato

Signo

Fonte: elaborado pelo autor
Para o estudo dos produtos inspirados em filmes que serdo analisados,
entende-se 0 processo de semiose da seguinte maneira: o fundamento do signo é o

préprio produto, é a representacédo de algo com as propriedades que definem esse
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artefato; o objeto imediato é o recorte do filme que esta presente no produto, € apenas
aquilo que esté apresentado e incorporado nos atributos fisicos do produto; o objeto
dindmico é o filme como um todo; o interpretante imediato € aquilo que o produto esta
apto a produzir como efeito; e o interpretante dinamico € a ideia gerada na mente do

intérprete ao fazer as associa¢des e chegar a conclusdes sobre o produto.

Na figura 23, € possivel ver o processo de semiose em uma luminaria geek com
referéncia a franquia Star Wars, mais precisamente ao cartaz original do primeiro filme

da franquia lancado em 1977.

Figura 23 - Semiose detalhada na luminéria geek de Star Wars

Interpretante
Dinamico

Interpretante Se m iOSG

Imediato

Signo

_
\

S

Produto Geek Aquilo do filme que O filme completo

=NIFARS

esta contido no
produto

Fonte: elaborado pelo autor
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Peirce dividiu e classificou as relagbes que o signo tem em trés tricotomias:
com o seu fundamento do signo, com o0 objeto e com o interpretante. A primeira
tricotomia envolve a natureza material do signo, seu fundamento, se da em relagcéo
ao signo consigo mesmo por uma qualidade, uma singularidade ou uma lei geral.
Assim, um signo pode ser um quali-signo, um sin-signo ou um legi-signo. A segunda
tricotomia diz respeito a relagao do signo com seu objeto. Desta forma, um signo pode
ser um icone, um indice ou um simbolo. A terceira tricotomia relaciona o signo ao seu
interpretante. Um signo pode ser um rema, um dicente ou um argumento (WARTHA,
REZENDE, 2011). A tabela abaixo, elaborada por Abreu e Monteiro (2011), organiza

sistematicamente as classificagdes das trés tricotomias do signo:
Tabela 2 - As trés tricotomias do signo

SIGNO 1° SIGNO 2° SIGNO 3°

em si mesmo com seu objeto com seu interpretante

17 QUALI-SIGNO ICONE REMA

Qualidade Semelhanga Associacoes de semelhanga associadas na mente.
Possibilidade Termo: signo de uma qualidade

Sentimento

2° SIN-SIGNO INDICE DICENTE

Realidade Conexao E pela existéncia que o interpretante confirma o
Atualidade Referéncia objeto. Ou a exposi¢ao de um contexto, fatos,
Existente proposicio,

Sensacio

3° LEGI-SIGNO SIMBOLO ARGUMENTO

Lei Abstragao Forma logica

Ideia Representacio Dedugio

Logica Habito Os signos de lei asseguram-se sua validade.

Fonte: Abreu e Monteiro (2011)
A classificacdo do signo com o seu objeto € a tricotomia mais explorada dentre

os estudos de Peirce. No design, as concepcdes de icone, indice e simbolo podem
ser encontradas nos produtos, onde comumente sdo estudadas através da
perspectiva da semidtica do produto. Para este estudo, essa tricotomia sera a mais

importante a ser discutida.

No livro Semidtica, informacdo e comunicacdo, Netto (1996) define essa
segunda tricotomia. Para ele, icone € um signo que tem alguma semelhanga com o
objeto representado, ele d4 o exemplo da escultura de uma mulher e da fotografia de

um carro.
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J& em relacdo ao indice Netto (1996) entende como o signo que se refere ao
objeto denotado em virtude de ser diretamente afetado por esse objeto, ele da
exemplo da fumacga como signo indicial de fogo. Fidalgo e Gradim (2005) refor¢ca com

o0 exemplo de um reldgio como sendo indice do tempo.

Netto (1996) descreve o simbolo como um signo que se refere ao objeto
denotado em virtude de uma associacao de ideias produzida por convencéo. Fidalgo
e Gradim (2005) argumenta que os emblemas, as insignias e os estigmas séo

exemplos de simbolos.

Entende-se, portanto, que o objeto imediato presente nos atributos fisicos de
produtos utilitarios geeks, € um recorte do filme, e se apresenta de maneira icénica,

indicial e/ou simbélica.

Dentre os estudos sobre semiética, uma vertente voltada mais para a analise
de produtos se destaca. Trata-se da semidtica aplicada de Charles Morris. Segundo
Fidalgo (2013), a partir de Peirce, Charles Morris apresenta a semiética como a ciéncia

dos signos com as subdisciplinas da sintatica, semantica e pragmatica.

“A sintatica é definida por Charles Morris como a relacdo entre os signos e
aquilo que os constitui [...] A semantica, para Charles Morris, pode ser definida como
a relacado entre o signo e o objecto, em suma, € aquilo que o signo transmite.”
(FIGUEIREDO, 2009, p.19). Figueiredo (2009) fala que a pragmatica € definida por
Charles Morris, como a relagéo entre o signo e o utilizador, logo, a pragmatica € aquilo

gue o signo representa para quem o utiliza.

Os niveis de interpretacdo semidtica de Charles Morris se aproximam das
relacfes que constituem o signo e fazem parte do processo de semiose de Peirce. A
sintatica é paralela ao fundamento do signo; a seméantica € paralela ao objeto; e a
pragmatica é paralela ao interpretante.

Susann Vihma (1995) apresenta baseado nos aspectos da dimenséo semibtica
de Max Bense, quatro dimensdes que caracterizam o design de produtos. Sdo elas: a
dimensdo material (hyletics), a dimensdo da técnica e construgdo (syntax), a

dimenséo da forma técnica do produto (semantics) e a dimensé&o do uso (pragmatics).

Caracterizando as dimensfes do design de produtos de Susann Vihma,

segundo os niveis de intepretacdo semiética de Charles Morris, a dimenséo hyletics e
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syntax estariam relacionadas com o nivel sintatico, a dimensdo semantics com o nivel

semantico, e a pragmatics com o nivel pragmatico.

Para Vihma (1995, p.51), a dimensdo material estd mais ligada a um
fundamento do que as outras, ela trata de propriedades materiais como a composicao
qguimica ou durabilidade. Quadro a seguir mostra as relacdes dessas dimensdes entre

0S autores anteriormente citados.

Tabela 3 - Relacdo entre as dimensdes semidticas

Hyletics (material) Sintatica Fundamento do signo
e syntax
Semantics Semantica Objeto
Pragmatics Pragmatica Interpretante

Fonte: elaborado pelo autor

Seguindo essas defini¢cdes, percebe-se que um estudo com base na semiética
sobre os produtos geeks, por ser muito recente, necessita incialmente de um estudo
focado no produto. As dimensdes sintaticas e seméanticas desses produtos precisam
ser melhor exploradas, para que posteriormente em outro estudo seja possivel uma
analise no nivel pragmatico, onde o interpretante sera levado em consideracao.
Portanto, nesse estudo, apenas as dimensfes sintatica e semantica dos produtos

geeks serdo abordadas.

Neste tépico foram vistas as definicbes de produtos pratico-utilitarios e
simbdlicos pelo olhar do produto como comunicacéo, foi realizada uma breve revisao
histérica desses objetos, com exemplos de empresas modelo que produzem esses
tipos de produtos a fim de compreender melhor esses artefatos. Posteriormente, a
partir de uma fundamentacao tedrica, foram expostas disciplinas que sdo utilizadas
no estudo desses tipos de produtos, destacando conceitos relevantes que auxiliam na

analise dos significados representacionais e ndo-representacionais.

Portanto, a partir dessa visao de objetos praticos, fica definido neste estudo que
os produtos utilitarios geek encontram-se entre esses dois polos: de um lado a funcao
de representacéo da cultura geek em seus atributos fisicos do outro a funcgéo utilitaria

pratica que responde ao uso propriamente dito. Logo, sdo produtos complexos que
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significam em vérias esferas diferentes para seus usuérios e contemplam diversas
areas de necessidades, sejam subjetivas ou praticas. A seguir é reproduzido um
trecho que d& base a concepc¢éao de objetos na qual os produtos geek estao presentes:

[...] acredita-se que um produto (objeto de uso), além de servir a fins utilitarios,
carrega consigo atributos estéticos e simbdlicos. No entanto, devido ao seu
carater utilitario, esté inserido em um contexto corriqueiro, cotidiano. E, assim,
sua relagdo com o sujeito, & constante e imediata [...] Desse modo, a
interagdo do sujeito com o objeto se d4 em nivel mais profundo indo além dos
interesses praticos e imediatos [...] Essa interagéo ocorre a partir de diversos
fatores, tanto racionais, quanto emocionais, 0s quais irdo afetar o sujeito de
modo significativo. Os fatores racionais estéo relacionados a funcéo pratica,
usabilidade, preco, entre outros. Os fatores emocionais relacionam-se as
funcBes estéticas e simbdlicas dos objetos [...] (QUEIROZ, CARDOSO e
GONTIJO, 2015, p.4).

Conclui-se que esse tépico auxiliou para uma melhor visdo sobre esses
produtos e as disciplinas que sdo utilizadas no estudo dos mesmos. Por isso, como
proximo passo da revisdo de literatura seréo vistos métodos adequados para analise

desses objetos.

2.3 Procedimentos para andlise semiotica de produtos

A andlise semiotica € o método mais adequado para o estudo dos produtos geek, uma
vez que esse trabalho parte da premissa de que esses objetos séo signos, e por isso
representam algo que esta externo a eles. Conforme Santaella (2005, p.69) “Quando
aplicada ao design ou a publicidade, a analise semiotica tem por objetivo tornar

explicito o potencial comunicativo que um produto, peca ou imagem apresenta [...]".

Foram destacados dois métodos de analise semidtica, o da Lucia Santaella que
€ mais amplo e pode ser utilizado em uma gama maior de objetos de pesquisa, e 0

método da Susann Vihma que é focado na andlise de produtos.

2.3.1 Método de andlise de Santaella

De acordo com Steffen e Pedroski (2017), Santaella € um dos expoentes da semidtica
brasileira. Ela € a principal divulgadora do pensamento de Peirce no Brasil, contando

com mais de quarenta livros publicados.
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Em seu livro “Semibtica Aplicada”, Santaella (2005) evidencia pontos
apresentados por Ferreira (1997) que sintetizam informacdes importantes sobre
metodologia semiodtica com base em cursos ministrados pela propria Santaella. O
principal ponto apresentado é da natureza do método, no qual indica que a
caracteristica fundamental do percurso de andlise semibtica € que seus passos
procuram seguir a propria logica interna das relagées do signo, ou seja, as relagbes
entre fundamento do signo, objeto e interpretante. “Assim, o fundamento do signo, em
nivel 1, deve ser analisado antes da relacdo do signo com o objeto, nivel 2. [...] e
assim por diante” (SANTAELLA, 2005, p.41).

O seu método de analise tem base em trés pontos de vista semioticos: o ponto

de vista qualitativo-icénico; o singular-indicativo; e o convencional-simbdlico.

O qualitativo, o singular e o convencional estdo ligados ao fundamento do
signo; e o icbnico, o indicativo e o simbdlico com o objeto. A relacdo do signo com o
interpretante € analisada em ultima instancia. Como o presente trabalho néo vai levar
em consideracdo o usuario, a Ultima etapa da andlise do interpretante do método de

Santaella ndo ser& explorada. A tabela 4 mostra a sequéncia de analise.

Tabela 4 - Os trés pontos de vista semiéticos

1) Qualitativo Icénico
2) Singular Indicativo
3) Convencional Simbdlico

Fonte: Elaborado pelo autor
E importante destacar o que Santaella (2005, p.70) fala sobre o qualitativo-
icénico:

Sob o ponto de vista qualitativo-icdnico, sdo analisados 0s aspectos
gualitativos de um produto, (...) suas cores, linhas, volume, dimenséo, textura,
luminosidade, composicdo, forma, design etc.(...) Esses aspectos sé&o
responsaveis pela primeira impressdo que um produto provoca no receptor
(...) Essas qualidades visiveis, ou seja, as caracteristicas que podem ser
diretamente percebidas nas qualidades, também sugerem qualidades
abstratas, tais como leveza, sofisticacdo, fragilidade, pureza, severidade,
elegéncia, delicadeza, forca, monotonia etc.

As qualidades visiveis sugerem comparacdes por semelhanca: uma cor lembra

algo com a mesma cor, uma forma lembra algo com forma semelhante. Essas
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sugestbes estimulam as comparacdes, e as comparagcdes por semelhanca sao
caracteristicas do signo iconico (SANTAELLA, 2005). Logo, as qualidades visiveis
fazem parte do nivel qualitativo, e as comparacdes por semelhanca oriundas delas,

fazem parte do nivel iconico.

No singular-indicativo, o produto é analisado como algo existente. No singular
ele é analisado na relacdo do contexto a que pertence. A analise deve responder a
perguntas como: “[...] Que indices apresenta de sua origem? De seu ambiente de uso?
Que indicagbes contém da faixa de usuario ou consumidor a que se destina?”
(SANTAELLA, 2005, p. 71). E em relacdo ao indicativo, o produto é analisado de
acordo com as finalidades a que se presta e as fungOes que exerce (SANTAELLA,
2005).

No ultimo ponto de vista a ser averiguado, Santaella (2005) define que no
convencional-simbdlico o objeto é analisado como um tipo de produto. Esse ponto de
vista apresenta trés etapas a serem percorridas: a primeira relacionada ao
convencional responde aos padrfes de design e os padrées de gosto desses designs;
na segunda etapa que responde ao simbdlico analisa-se o poder representativo do
produto; na terceira etapa € analisado o usuario e que significados o produto visa
passar para esses usuario, o que faz com que essa etapa se relacione com o
interpretante imediato, que segundo Volli (2007, p.39) [...] “é o efeito previsto pelo

signo na mente do intérprete”.

A tabela 5 mostra as etapas do ponto de vista convencional-simbolico, e as
perguntas que Santaella propde serem respondidas nas etapas 1 e 2.

Tabela 5 - Tabela adaptada a partir das perguntas sugeridas por Santaella (2005) para o ponto de
vista convencional-simbdlico

Quais os padr6es de design e os O que ele representa?

padrdes de gosto que esses designs

atendem? Que valores Ihe foram agregados culturalmente?
Que horizontes de expectativas Qual o status cultural da marca?

culturais os produtos preenchem? _
Como esse status foi construido?

Em que medida o produto esté contribuindo ou ndo
para a construcdo ou consolidacdo da marca?

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Santaella (2005)
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Por ultimo, é importante destacar como Santaella (2005, p. 90-91) resume o

percurso da analise dos pontos de vista semioticos:

Examinados os fundamentos, o caminho esta aberto para a analise dos tipos
de objetos a que esses fundamentos podem se reportar [...] A via para o
exame desses tipos de relacdes, que podem ser icdnicas, indiciais ou
simbdlicas, esta no objeto imediato do signo, a saber: no modo como o quali-
signo sugere seus objetos possiveis, no modo como o sin-signo indica seus
objetos existentes, e, por fim, no modo como o legi-signo representa seu
objeto.

Na concepcéao de analise semidtica de Santaella (2005) nenhum signo pertence
exclusivamente a um tipo; icone, indice e simbolo estdo presentes em todo processo
signico, o que ha na realidade, € a preponderancia de um desses aspectos sobre o0s

demais.

Outro apontamento relevante é que: quando fazemos uma analise semibtica,
estamos sempre na posicdo de um interpretante dinamico, e por isso hdo estamos
isentos de falhas. “Isso s6 aumenta nossa responsabilidade, pois toda semiose tem

uma objetividade semidtica que deve ser respeitada” (SANTAELLA, 2005, p. 43).

2.3.2 Método de analise de Vihma

De acordo com Birdek (2006) o trabalho de Susan Vihma pode ser considerado uma
das contribuicBes essenciais a teoria do design dos anos 90. A obra “Produtos como
Representagédo” de Vihma (1995) é um marco na abordagem semantica do produto,
no qual consiste em um estudo com base semidtica que investiga os efeitos signicos
gue emanam dos produtos. Além de Peirce sua principal referéncia, estdo Bense,
Barthese e Eco (CARDOSO, 2017).

O modelo de analise da Susan Vihma estuda os produtos a partir de sua
dimensdo comunicativa (CRESTO e QUELUZ, 2011). Isso ocorre, pois, segundo
Cardoso (2017) Vihma entende o produto como signo e por ser um signo pode suscitar
diferentes associacgdes e interpretacdes. Logo, para a pesquisadora, 0s conceitos de
Peirce possibilitam uma interpretacdo versatil que aparenta atender as analises de
concepcao e, por isso, essa € a teoria adotada por Vihma. Assim como Santaella, a
analise de Vihma segue os trés modos de relacdes de referéncia de Peirce: o iconico,
o indicial e o simbdlico. Mas, antes de abordar seu método, Vihma (1995) discute

importantes pontos que colocam em questdo a confiabilidade de uma andlise
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semantica e semiottica. Para ela a repetitividade e o controle séo requerimentos
bésicos para uma andlise objetiva, mas para uma interpretacdo de signos icénicos

eles sdo de segunda importancia.

Conforme Vihma (1995) a interpretacdo de um objeto como um signo icénico
fala mais sobre a interpretacdo do que o resultado de uma categorizacdo. A autora
aponta fatores que podem auxiliar na reducdo da aleatoriedade da andlise. Sao eles:
a competéncia do analista e sua expertise em um campo especifico como musica e
design; além de um profundo conhecimento base; experiéncia com o tipo do produto
e certo histérico pessoal com as referéncias. Por essa razéo, a primeira etapa do
método da autora consiste na familiarizacdo. E preciso conhecer o produto e o
universo do produto a fundo, seu contexto historico e sua base cultural. O
enriquecimento dessas informacdes aumenta a confiabilidade da analise (VIHMA,
1995).

AplOs a primeira etapa, a analise do signo propriamente dita é iniciada.
Seguindo a ordem da relacdo do signo com objeto de Peirce, a autora analisa o
produto como um signo iconico, apos isso o signo como indice e por ultimo os
simbolos de um produto. Todas essas etapas sdo abordadas em toépicos com
conceitos que Vihma (1995) considera pertinentes para o estudo de objetos de design.

No produto como signo iconico, seguem-se 0s seguintes topicos:

1. A tradicdo da forma

A forma do produto é analisada em relacdo de semelhanca com as formas
caracteristicas e tradicionais de sua categoria de produto formada ao longo da historia.
Essa etapa se relaciona ao “tipo ideal” de Krippendorff (2006), uma vez que
compartilham o conceito de tipologia caracteristica, facilmente reconhecivel por sua

forma ideal.

2. Cor semelhante

A cor pode se referir a uma qualidade, uma cor clara pode se referir a leveza. Para
Vihma (1995), no entanto todas as coisas brancas podem se referir a quaisquer outras

coisas brancas, logo as cores necessitam ser analisadas em conjunto com a forma,
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ou precisam ser analisadas em um contexto. Para a autora, a cor no icone pode ser

correlacionada com qualidades simbdlicas.

3. Material semelhante

Um material de um produto pode se relacionar a outro material por semelhanca. Por
exemplo, um relogio dourado pode-se referir a ouro, seja ele real ou ndo. O material
também ndo se refere somente a si mesmo, mas a outras coisas douradas e as
pessoas que as usam. Assim como a cor, 0 material icbnico se refere a qualidades;
como um produto de aparéncia de vidro se refere a fragilidade, ou o concreto
aparentar dureza e frieza emocional (VIHMA, 1995).

4. Metafora

Um produto pode ser interpretado como semelhante a outro objeto apenas pela forma,
apesar de ter diferentes materiais e estrutura, a exemplo de utensilios comuns como
o aspirador de po, que pode ter partes projetadas para serem similares a naves
espaciais e carros de corrida (VIHMA, 1995). Esse conceito se relaciona diretamente

com a metéafora visual de Krippendorff (2006).

5. Estilo

A forma de um produto pode se referir a um estilo, que por sua vez € definido como
um todo que determina suas partes. Um objeto pode se referir, por exemplo, a um
estilo como a art nouveau ou a pop art, como também ao estilo do trabalho de algum
artista (VIHMA, 1995).

6. Ambiente semelhante

Um produto pode se referir a um ambiente com base na similaridade. O entorno tem
a capacidade de influenciar o produto, que chega a ser projetado para pertencer ao

ambiente de maneira coerente (VIHMA, 1995).

O segundo fundamento, o signo indicial, estabelece uma conexéo real entre a

representacdo e a sua causa (CARDOSO, 2017). Essa parte do método da Vihma
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leva em consideracao a fungdo prética utilitaria do produto e o uso. Por isso, ela pode
ser associada com a semantica de Krippendorff (2006), mais precisamente com a
etapa de exploracéo e confianca. Portanto, os tépicos que estao relacionados ao uso
nao serdo considerados, pois ndo é o foco do presente estudo. A seguir os topicos

referentes ao signo indicial.

1. O traco de uma ferramenta

Um detalhe no produto pode indicar a ferramenta utilizada na sua producéo. O mesmo
acontece com a cor que funciona como indice. Uma pessoa vé um rastro de cor e

conclui qual ferramenta foi usada para a pintura e o método que foi utilizado para isso.

2. Uma forma indicadora

“A forma, o detalhe ou a posi¢cao de um produto podem apontar uma dire¢ao que indica
sua funcgéo técnica ou funcéo de uso. [...] Um produto pode ter sinais indexais para
empurrar, pressionar, levantar, girar e outros [...]'* (VIHMA, 1995, p. 97, traducéo
nossa). Essa caracteristica do signo indicial esta completamente associada ao

conceito de affordance utilizado por Krippendorff (2006) e Norman (2002).

3. Luz e sons sinalizadores

“Os sinais de luz e som atraem a atengdo como indices, e geralmente se referem a
uma funcao técnica. Por exemplo, uma luz vermelha no fogao pode indicar quando o

forno atingiu um certo grau” (VIHMA, 1995, p. 98, traducéo nossa).

1 The form, detall, or position of a product can point in a direction which indicates its technical
function or use function [...] A product may have indexial signs for pushing, pressing, lifting, turning and
the like.

2 Light and sound signals attract attention as indices, and usually they refer to a technical function.
For example, a red light on a stove may indicate when the oven has reached a certain degree.
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4. Figuras gréficas no produto

“Figuras desenhadas na forma podem referir as fungdes reais do produto e estarem
em conexao efetiva com os detalhes correspondentes™ (VIHMA, 1995, p.99, traducéo

nossa).

Os seguintes tépicos contidos na andlise do produto como signo indicial ndo
foram considerados: marcas de uso; outros tracos; som de uso e barulho de um
produto; cheiro de um produto e toque do material. Pois como falado anteriormente
esses conceitos estdo relacionados ao uso, assim como pela limitagdo da presente
pesquisa, em razao de que os produtos analisados n&o estdo presentes fisicamente

para analise.

O terceiro modo, chamado de simbalico, estd fundamentado no acordo e tem
de ser aprendido. A interpretacdo do simbdlico ndo pode ser deduzida apenas por
perceber o objeto (CARDOSO, 2017). Nessa parte da analise o tdpico “posicdes e
posturas simbdlicas” nédo foi levado em conta pelo mesmo motivo dos tépicos

anteriores. A seguir, portanto, os topicos da Ultima parte da andlise de Vihma (1995).

1. Simbolos gréficos

“O nome e o logotipo da empresa sdo simbolos que se referem ao fabricante. [...] Do
mesmo modo, letras e numeros sao simbolos de um determinado modelo e gama de
produtos; eles os distinguem de outros modelos. [...]"* (VIHMA, 1995, p.99, traducéo

nossa).

2. Cor simbdlica

A cor simbodlica em um produto pode ser referir a um habito cultural, a exemplo do
preto em funerais e ao tapete vermelho em cerimonias. Para a correta compreensao
de sua aplicacao é necessario um conhecimento do contetdo da referéncia simbélica
(VIHMA, 1995).

3 Figures drawn on the form may refer the real functions of the product and be in actual connection
with corresponding details.

4 The name and logotype of the company are symbols which refer to the manufacturer [...] In the
same way, letters and numbers are symbols of a certain model and range of products; they distinguish
them from other models. [...]
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“A cor simboalica é aprendida. Nesse sentido, ela difere de uma cor como signo
icbnico, que pode ser uma impressao pessoal de um possivel significado”5 (VIHMA,

1995, p. 99, traducéo nossa).

3. Formas simbdlicas

O signo simbdlico € interpretado de acordo com o habito cultural. A principio, qualquer
forma pode ser simbolo de algo. Mas, no meio cultural, as formas simbdlicas ndo séo
tdo livres assim. O simbolo € primeiro estabelecido por pessoas, depois ele é

conhecido e s6 entdo pode funcionar e ser util (VIHMA, 1995).

4. Material simbélico

O material de um produto pode funcionar como um signo simbdlico, a exemplo do
material de indumentaria que pode se referir a um status social e ao carater de um
evento (VIHMA, 1995).

Concluindo o método de analise semidtica de Susan Vihma, estabelece topicos
bem direcionados para o design de produto que auxiliam no direcionamento da
analise. Na proxima subdivisdo, sera correlacionado o método de Santella com de
Vihma.

2.3.3 Correlacao entre o método de Santaella e de Vihma

Observando o método de Santaella foi possivel identificar que sua aplicagdo é mais
ampla e mais completa do que o de Vihma. Porém, o método de Vihma é mais
especifico e delimitado para o design de produtos. A partir disso, uma correlagéo entre
os dois métodos, no qual o método base utilizado serd o da Santaella, que segue a
ordem interna do signo como sequéncia de analise. Sera adicionado ao método de

Santaella 0 método de Vihma na etapa da relacdo do signo com seu objeto.

5 The symbolic colour is learned. In this sense, it differs from a colour as an iconic sign, which may
be a personal impressiono f a possible meaning.
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O método de Santaella apresenta um percurso de analise amplo, que aborda
separadamente o fundamento do signo em primeira instancia e posteriormente a
relacdo do signo com o objeto, mesmo que, na percepcdo do signo pelas pessoas,
essa ordem ndo exista e aconteca simultaneamente. Os topicos detalhados e
direcionados para o design de produtos de Vihma ajudam a delimitar a andlise da
relacdo do signo com seu objeto e norteiam o caminho a ser seguido. Abaixo, uma

imagem que mostra onde o método de Vihma se relaciona com o de Santaella.

Figura 24 - Correlacdo de método Santealla e Vihma

Método Santaella Método Vihma
Fundamento Objeto Funcoes
do signo do signo
1) -Qualitativo - iconico e=———1) O produto como

signo iconico

2) -Singular - indicativo e—___

2) O produto como
indice

3) - Convencional - simboélico —

3) Simbolos de um
produto

Fonte: elaborado pelo autor

A correlacao entre esses dois métodos também apresenta conceitos relevantes
da semantica que é uma area importante para compreensdo de como 0s produtos
comunicam seu uso. Sendo assim, a convergéncia entre esses dois métodos resulta
em uma ferramenta de andalise semidtica que abrange conceitos da semantica e
considera tanto os significados representacionais como 0s nao representacionais,

envolvendo, portanto, as funcdes simbdlicas e praticas dos produtos.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho apoia-se nas concepg¢des de pesquisa visual e qualitativa dos autores
Lakatos e Marconi (2001), Noble e Bestley (2013), e MURATOVSKI (2015). Trata-se
de uma investigacdo interpretativa de cunho aprofundado sobre a questdo das
funcBes utilitarias e simbdlicas nos produtos utilitarios geeks signos de filmes das

franquias Star Wars e Marvel.

A pesquisa esta fundamentada em uma revisdo da literatura e de dados
examinados de maneira indutiva por ser uma analise do pesquisador. Apresenta como
linha tedrica a premissa sécio construtivista, isto €, leva em consideracdo a linguagem
e a cultura no meio social como desenvolvedores de conhecimento (BOIKO,
ZAMBERLAN, 2001). A estratégia de pesquisa € narrativa, e o0 método utilizado foi
andlise semidtica com aplicacdo de combinacdo de técnicas (SANTAELLA, 2005;
VIHMA, 1995).

3.1 Coletade dados

O material para analise foi composto de imagens dos produtos obtidas nos sites Think
Geek e Nerdstore. Foi executado download das imagens nos formatos JPEG e PNG.
Os filmes das franquias Star Wars e Marvel foram assistidos pelo pesquisador e o
acesso ocorreu de diversas formas como: o servigo de streaming Netflix, o aluguel de
filmes no Youtube e a compra no Google Play. A coleta e escolha dos produtos

analisados se deu entre abril de 2017 e abril de 2018.

3.1.1 Selecéo de franquias e sites

Para escolher quais franquias cinematograficas abordar na pesquisa, foram levadas
em conta a lucratividade e a preferéncia das franquias pelo publico geek. Inicialmente,
foi pensado apenas que uma franquia seria suficiente como referéncia dos produtos
geek. Mas foi estabelecido que duas franquias ofereceriam maior possibilidade de

diversidade de produtos.
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Segundo Barbosa (2017), do site “Aficionados”, as trés maiores franquias em

desempenho de bilheterias do mundo sao:

e Em primeiro lugar o Universo Cinematografico da Marvel, com 16 filmes e
arrecadacdao total de $12,345,653,421.

e Em segundo lugar Harry Potter, com 9 filmes e arrecadacéo total de
$8,539,253,704.

e Em terceiro lugar Star Wars, com 9 filmes e arrecadacdo total de
$7,516,234,702.

Em relacdo a preferéncia do publico foi considerado a quarta edicdo da
pesquisa Geek Power realizada pelo Omelete Group em parceria com o Ibope
Conecta. Com mais de 26 mil participacdes, a pesquisa mapeou o perfil do geek
brasileiro (a mesma pesquisa referenciada no subtépico publico geek, pag. 14). De
acordo com a pesquisa, a franquia Star Wars com 21% foi escolhida como preferida;
seguida da Marvel com 18%; e Harry Potter com 13%. O filme preferido de 2015 que
mais levou votos foi Star Wars: O Despertar da For¢ca com 28% (ADNEWS, 2016).
Cruzando os dados da lucratividade com a preferéncia do publico, as franquias

escolhidas foram Star Wars e Marvel.

Figura 25 - Cartaz Star Wars The Last Jedi Figura 26 - Cartaz Vingadores
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As lojas online escolhidas como recorte para a busca de objetos de estudo
foram a Thinkgeek e Nerdstore. As escolhas desses sites sdo justificadas nos

paragrafos seguintes.
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De acordo com LeBret (2017), contribuidor do site Forbes, o Thinkgeek esta
entre os cinco melhores sites para se comprar presentes unicos. De acordo com ele,
a loja online fornece uma grande variedade de opcdes, que sdo uma mistura de itens

divertidos e Uteis inspirados no mundo da ficcdo cientifica e da fantasia.

A Nerdstore é uma loja virtual brasileira criada pelo grupo Jovem Nerd que
promove a interagdo com seu publico alvo, seja em redes sociais ou encontros fisicos
em eventos, gerando identificagdo dos consumidores com o conteudo do site e
criando um censo de comunidade que contribui para a construcédo de lacos afetivos
com os clientes (RIBAS, et al. 2017)

3.1.2 Breve contexto sobre as franquias escolhidas

Para melhor compreensao do universo representado nos produtos analisados, €
realizada uma breve introducdo sobre as franquias Marvel e Star Wars, a historia

abordada em seus filmes e seus personagens marcantes.

Comecando com Star Wars, apdés um periodo de recessao na industria
cinematografica no comeco da década de 60, as grandes produtoras se mostraram
mais abertas a novos cineastas com novas ideias possibilitando abordagens
diferenciadas, abrindo espaco na década de 70 para um grupo de jovens vindos ou
influenciados pelos cursos de cinema das universidades americanas (FERRARAZ
JUNIOR, 2012). George Lucas foi um desses jovens. Ele garantiu que o filme Star
Wars fosse produzido pela sua empresa, a LucasFilm, além de reter os direitos sobre
as possiveis continuacdes do filme, sua trilha sonora e especialmente, os direitos de
licenciamento da marca (TAYLOR, 2015).

Apos o0 sucesso alcancado pelo filme de 1977, Lucas ndo sO recuperou o
dinheiro gasto na producédo do filme como alcancou lucro suficiente com a venda de
brinquedos e produtos derivados. O enorme sucesso do primeiro filme da saga
estabeleceu o género ficgao-cientifica como um dos mais lucrativos, além de servir de
exemplo de estratégia de distribuicdo, producdo e marketing (FERRARAZ JUNIOR,
2012).

O primeiro filme langcado de Star Wars em 1977 € o chamado Episédio IV Uma

Nova Esperanca, o que o coloca como o quarto filme cronologicamente da série. Na
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trilogia original de Star Wars a trama de fundo é a constante guerra civil intergalactica
entre o Império que domina a galadxia com vasto poderio bélico e os Rebeldes, Unica
resisténcia e ameaca contra o regime ditatorial (BONA e PERTUZZATTI, 2010).

Com essa premissa basica é possivel observar principalmente no Episadio IV
gue George utilizou a jornada do heroi de Joseph Campbell, para trilhar o caminho de
seu personagem principal Luke Skywalker. Trata-se de trés etapas béasicas: primeiro
a partida, o chamado a aventura; segundo a iniciacdo, € onde o herdi ira enfrentar um
caminho de provas e lutara contra tentacdes; em terceiro o retorno, contendo a recusa
da volta, a fuga magica, o resgate com auxilio e a liberdade para viver (SANTOS e
FERREIRA, 2015). Portanto, Luke, um jovem fazendeiro de um planeta deserto se
junta aos Rebeldes para combater o Império, e nesse meio tempo ele descobre mais
sobre o passado de sua familia e seu lugar nesse embate.

Se por um lado existe o heroéi, do outro esté o vildo, Darth Vader, o antagonista,
mais maquina do que homem, um ser completamente obscuro. Sua armadura,
mascara de gas e voz sintetizada fortalecem a imagem desumanizada, que em termos
miticos retrata a perda de suas qualidades humanas por algum sortilégio ou
imprudéncia. Esses tipos de personagens sao levados a se transformar em criaturas
hibridas ou simplesmente monstros, um estado imposto como castigo por escolhas
mal tomadas, que é o caso de Darth Vader, fato que se revela durante os proximos
filmes (SANTOS e FERREIRA, 2015).

O vilao da histéria ao longo dos filmes se mostra como peca chave e principal
forca motriz do enredo. Logo, ndo somente seu visual distinto e marcante o
transformaram em um personagem mundialmente reconhecivel, mas, sua historia,
seus trejeitos, suas acdes e o cuidado da trilha sonora, tudo foi moldado para que

Vader simbolizasse o proprio mal.

Na nova trilogia chamada de prequels, iniciada com o filme “Episodio |: A
Ameaca Fantasma” (1999) mostra como Anakin, um jedi com imenso potencial é
seduzido pelo lado negro da forca se tornando Darth Vader. A trilogia prequels,
ampliou a constru¢céo de mundo de Star Wars e perpetuou ainda mais a devogao dos
fas a franquia. Foram gerados novos jogos, quadrinhos e séries animadas a partir dos

filmes, aumentando o leque de personagens, armas, naves e veiculos.

Apoés a venda da saga para a Disney em 2015, foi iniciada uma nova trilogia,
essa se passando apoés o Episédio VI (1983), o ultimo da trilogia original. Estes filmes
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criaram novos personagens como o BB8, um carismatico robd que segue o legado do
R2D2, um robd extremamente esperto que auxilia os herdis em suas aventuras. Novos
personagens sdo introduzidos como principais, dentre eles Rey e o vildo Kylo Ren,
neto do Darth Vader.

A outra franquia presente nos produtos analisados € a Marvel Comics, uma
editora de quadrinhos norte americana fundada na década de 30 por Martin Goodman,
que ganhou grande notoriedade no inicio da década de 60, quando se consolidou
como uma das grandes editoras de quadrinhos com a criagcdo do grupo Quarteto
Fantastico por Stan Lee e Jack Kirby, e de seu heréi mais popular o Homem Aranha
(JUNIOR, 2013).

O setor do cinema intitulado Marvel Studios a partir dos anos 2000 tragcou um
projeto baseado no que fizeram nos quadrinhos. Cada filme do estudio teria relagéo
com filmes de outros personagens, e todos eles poderiam aparecer nos filmes dos
outros personagens. A Marvel Studios iniciou seu projeto com a chamada “primeira
fase”, quando produziu seis filmes: O Incrivel Hulk (2008); Homem de Ferro (2008);
Homem de Ferro 2 (2010); Thor (2011); Capitdo América O Primeiro Vingador (2011)
e Os Vingadores (2012) (COSTA e ORRICO, 2016).

Uma das grandes equipes criada pela Marvel sdo os X-men, eles sao
‘mutantes”, individuos que nasceram com habilidades especiais. Dentre o0s
personagens mais populares e importantes dos X-men estd o Wolverine, um anti-
herdi. Essa denominacéo é utilizada para definir personagens com dilemas morais e
natureza falha, que cansados de injusticas e corrupcao na sociedade buscam fazer

justica com as préprias maos.

Wolverine passou por um experimento ja apdés muitos anos vividos, ele foi
utilizado como cobaia para a implantacdo de adamantium (ferro quase indestrutivel
no universo da Marvel) nos seus ossos. O adamantium proporcionou as famosas

garras metalicas ao personagem, caracteristica simbolica mais marcante do mutante.

Outro personagem bastante conhecido € o Thor. “Baseado no deus Thor da
mitologia nordica, o personagem € uma criacdo de Stan Lee e Jack Kirby inspirado
nas lendas nérdicas” (MACHADO, 2015, p. 127).

Bem como na mitologia original, nos quadrinhos Thor também porta 0 martelo

mjolnir, uma arma capaz de criar tempestades, gerar raios, abrir portais, desferir
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golpes poderosos e possibilitar que ele voe (MACHADO, 2015). Tanto no cinema
como nos quadrinhos Thor se junta aos Vingadores para defender a Terra da invasao

do seu meio-irmao Loki.

E relevante destacar também o primeiro her6i criado pela Marvel, o Capitéo
América. Ele foi criado durante a segunda guerra mundial como uma forma de

propagar a visao e os valores da sociedade norte americana.

Apoés o fim da Segunda Guerra Mundial o Capitdo América se tornou um
personagem com pouco uso, até que nao foi mais aproveitado nos quadrinhos pela
Marvel. “Em 1964, Stan Lee reviveu o Capitdo América, afirmando que ele havia caido
de um avido no Atlantico Norte nos ultimos dias da guerra e que passou as ultimas

décadas congelado, num estado de morte aparente” (CHAGAS, 2008, p.146).

3.1.3 Selecéo de produtos

A selecéo de produtos para este estudo é caracterizada como Etapa 1. Ela consiste
na escolha desses objetos a partir de um filtro nos sites Thinkgeek e NerdStore. O

filtro € composto pelas seguintes observacoes:

e Os objetos selecionados devem ser utilitarios (funcao pratica);

e Asuarepresentagdo da cultura geek precisa estar referenciada nos filmes das
franquias Star Wars e Marvel;

e N&o serdo considerados brinquedos, decoracdes, suvenires, acessorios,

ornamentos e vestuario (que compdem pecas de moda em geral).

Segundo Santos (2015), roupas e acessorios sdo objetos de consumo que
fazem parte de produtos de moda, e por acessorios sdo compreendidos os produtos
compostos por téxtil: lencos, chapéus, luvas, cintos, guarda-chuvas e bijuterias, além

de bolsas, carteiras e calcados.

Por vestuario e ornamento entende-se: “[...] um conjunto formado pelas pecas
gue compdem o traje e por acessorios que servem para fixa-lo ou complementa-lo [...]
tem multiplas fungbes cujas origens sdo complexas, ndo podendo ser reduzido

unicamente a sua funcionalidade [...] (NACIF, 2007, p.1).
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Devido as suas especificidades, os produtos de moda necessitam de um estudo
mais direcionado e aprofundado, e ndo serdo levados em consideracdo nesse

trabalho.

Trinta e quatro produtos foram selecionados através dos filtros. Ap6s uma
analise prévia foi identificado que muitos objetos apresentavam a mesma referéncia,

e a mesma funcao utilitaria, o que acarretaria em andlises repetitivas.

Buscando selecionar os produtos mais significativos foram definidos novos
critérios. A primeira limitacdo foi que os objetos deveriam ser o produto em si, e ndo
um gerador de outro. Ao exemplo de maquina de fazer waffle, no qual o waffle gerado
apresenta o formato de uma nave de Star Wars. Nesse caso a representacao mais
importante estd no waffle e ndo nos rebaixos do formato da nave presentes no

produto.

Foi observado também que esses objetos eram destinados ao ambiente
residencial, seja para uso individual ou coletivo. Portanto, o segundo critério criado foi
dividir os produtos em grupos onde cada grupo consistisse em um ambiente

especifico: cozinha, sala, quarto oficina e home office.

Posteriormente foram priorizados os produtos que ndo apresentavam repeticao
de referéncias dentro do grupo, e caso a funcdo utilitaria fosse repetida, a

representacao deveria ser obrigatoriamente diferente.

Se o produto fosse um conjunto de objetos, ele s6 seria selecionado se todos
0S objetos tivessem a mesma referéncia. Um conjunto de copos por exemplo, com

representacdes de varios personagens diferentes ndo seria escolhido.

ApoOs essas limitacdes, o ultimo filtro consistiu em uma imposi¢do numérica. O
grupo com o menor nimero de produtos, seria o padrdo para os demais. Logo, cada
grupo ficou com trés produtos, e como foram criados 5 grupos, foram selecionados 15

(quinze) objetos.
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Abaixo estdo 0s objetivos especificos e as etapas do método em que eles sdo

respondidos.

Figura 27 - Etapas do método

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar de que maneira
0S Signos estdo expressos
nos atributos fisicos segun-
do sua caracterizagdo de
icone, indice e simbolo.

Identificar como os produ-
tos utilitarios geek comuni-
cam sua fungéo utilitaria
segundo o ponto de vista
singular-indicativo.

Classificar os produtos
geeks de acordo com a
relagédo entre as fungdes
utitlitaria e simbdlica.

Fonte: elaborado pelo autor
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3.3 Ferramenta de andlise semid6tica

A ferramenta utilizada para analisar os produtos na Etapa 2 do método foi a anélise
semiotica, resultante da correlacao feita entre o método Santaella (2005) e o0 método
Vihma (1995). A ferramenta seguiu o caminho das relacdes internas do signo de
Peirce, mas tem o seu limite ao fim da analise da relacdo do signo com seu objeto,

ndo levando em conta o nivel interpretante, ndo envolvendo consulta aos usuarios.

Figura 28 - Ferramenta de analise semiotica desenvolvida a partir dos métodos de Santaella (2005) e

Vihma (1995)
Fundamento Objeto
do signo
1) Qualitativo Iconico (produto)
Cores, linhas, volume, dimensao, luminosidade, a) a tradicao da forma; b) cor semelhante;
composicao, forma. ¢) material semelhante; d) metéafora
2) Singular Indicativo (produto)
Que indices apresenta de sua origem? a) uma forma indicadora (affordance e metonimia);
De seu ambiente de uso? b) luz e sons sinalizadores; ¢) figuras graficas no produto
3) Convencional 3) Simbodlico (produto)
Analisam-se os padroes do design e os padroes de gosto a) simbolos graficos; b) cor simbdlica;
a que esses designs atendem. ¢) formas simbdlicas; d) material simbdlico

Que horizontes de expectativas culturais eles preenchem?

>
>

Fonte: elaborado pelo autor

ApoOs realizar um teste piloto, foi possivel observar que alguns pontos da
ferramenta de analise semidtica ndo se enquadravam aos produtos geek, ou eram
repetitivos entre os objetos. O tdpico “ambiente semelhante” ndo se enquadra, e o
topico “estilo” é repetitivo.

O “ambiente semelhante”, segundo Vihma (1995) é a capacidade do produto
se referir ao ambiente para o qual ele foi projetado. Foi identificado, a partir das
analises, que esse topico funciona melhor com produtos pensados e projetados para

pertencer a determinado ambiente. Portanto, ndo se aplica aos objetos analisados.
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J& o topico “estilo” do signo icbnico, é redundante dentre os artefatos, uma vez
que eles apresentam um estilo com caracteristicas em comum, ndo apresentando

diferenca significativa entre os objetos.

No ponto de vista “singular”, o tépico “que indicagdes contém da faixa de
usuario a que se destina” foi desconsiderado das analises por terem respostas
similares entre todas as analises, 0 publico e a faixa etéria sdo semelhantes, logo, foi
retirado para evitar repeticées. Por ultimo, outro topico que foi desconsiderado é “os
tracos de uma ferramenta”, que séo os indices no produto que indicam como ele foi
produzido. Foi percebido que esse tdpico respondia a mesma pergunta contida no

singular: “que indices apresenta de sua origem”.

Com isso, considerando as limitacdes da pesquisa, a ferramenta de analise
semidtica manteve as perguntas e 0s topicos mais restritos e focados nesse tipo de
produto utilitario geek.

3.4 Instrumento de avaliacdo das funcgdes utilitarias e simbdlicas

Para classificar os produtos em relacéo a proximidade da funcéo utilitaria e simbdlica
(Etapa 3 do método), foi desenvolvido um instrumento de avaliagdo com base na
escala de Likert. De acordo com Allen e Seaman (2007) essa escala é um formato
utilizado para classificacdo em pesquisas. Nela, os entrevistados classificam o objeto
de pesquisa de acordo com uma gradacao de 5 ou 7 niveis que vao de alto para baixo,
ou melhor para pior.

Amaro, Pévoa e Macedo (2005) esclarecem que o inquirido na pesquisa deve
escolher entre cinco niveis: concorda totalmente, concorda, sem opinido, discorda,
discorda totalmente. Segundo os autores, € atribuido um valor numérico aos niveis: -

2,-1,0, +1, +2 ou utilizando pontuacdes de 1 a 5.

Para esse estudo, 0 usuario ndo sera levado em consideracgéo, portanto essa
escala sera utilizada como instrumento para mensurar a variagdo entre a funcao
utilitaria e simbolica dos produtos. Como definido anteriormente, os objetos analisados
sao produtos utilitarios geek, logo, todos eles apresentam funcao utilitaria e simbalica.

Buscando uma maior precisdo na escala, foi definido que a constituicdo do produto
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deveria ser analisada separadamente: forma, cor, material, dimensé&o, grafismo e

luminosidade. Atributos que séo considerados na anélise semidtica da etapa anterior.

A representacdo grafica da variagdo dos Grafico 1 - Escala de avaliagéo criada
. ~ o . . ] a partir da escala de Likert
atributos entre a funcéo utilitaria e simbdlica a partir

. . . . Totalmente |6
da escala de Likert se deu da seguinte maneira: foi

criada uma escala Unica que varia do 0 a 6 Muito | 5
relacionada ao utilitario e ao simbolico; onde 0 zero Mmoderadamente |4
significa nada, e o 6 significa totalmente (Grafico 1). Eauiibrado |3 — BN

Dessa maneira, um atributo como a forma pode ter

N . L ; Pouco |2 —
sua fungdo simbolica no nivel 4 (moderadamente

referente ao simbdlico), e consequentemente ter a ~ Muito pouco |1 —

funcdo utilitaria no nivel 2 (pouco referente a funcao Nada [0 r—
tributo

utilitaria).
- Fungao Utilitaria Fungao Simbodlica
Isto € possivel, pois a concepcdo desses
objetos geek partem do foco deste estudo, que é a
Fonte: elaborado pelo autor

funcdo utilitaria e simbdlica. Portanto, outras

funcdes e dimensbes desses artefatos ndo sdo analisadas. Logo, a parte utilitria e a
simbdlica somadas nesse caso resultam em 100%, sendo 100% igual a 6 (totalmente)

na escala, e 0% igual a 0 (nada) na escala.

Além disso, a compreensdo € de que essas funcdes sao inversamente
proporcionais. Tendo em vista isso, como mostrado no grafico acima, se o atributo
teve como resultado 4 (moderadamente) na funcao simbdlica, € porque 2 niveis
(pouco) foram relacionados a funcdo utilitaria. Sendo assim, o atributo é
moderadamente referente a funcdo simbdlica por que também apresenta

caracteristica pouco utilitaria.

A soma da funcao utilitaria e simbdlica de cada atributo sempre seréa 6 (100%),
e como essas duas func¢des sdo analisadas como inversamente proporcionais, o que
falta em uma funcéo para completar o 100%, estara na outra. Isto permite que um
atributo como a cor, possa ter um resultado totalmente simbdlico e nada utilitario.
Esses atributos analisados individualmente possibilitam que eles sejam categorizados
como totalmente referentes a funcao utilitaria ou a funcédo simbodlica. O que néo
ocorreria se o0 produto fosse analisado sem essa divisdo, porque sdo produtos

utilitarios geek, logo, todos eles apresentam funcao utilitaria e simbdlica.
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O grafico 2 apresenta os 6 atributos de um produto que séo levados em conta
na andlise semiotica. O grafico busca mostrar as diversas possibilidades que um
atributo pode ter como resultado, indicando se ele € mais relacionado a funcéo utilitaria

ou a funcao simbdlica, ou se € equilibrado, e os niveis de variacdo que podem ocorrer.

Gréfico 2 - Variados niveis de possibilidade das fun¢@es utilitaria e simbdlica nos atributos

Totalmente |6

Muito |5
Moderadamente |4
Equilibrado |3
Pouco |2

Muito pouco
Nada |0

Forma Material Dimensao Grafismo Luminosidade

-

[ Funcao utiitaria [l Fungéo Simbolica

Fonte: elaborado pelo autor
Para melhor compreensao do que cada nivel da escala significa, segue abaixo

um pequeno glosséario com significado dos adjetivos no contexto da anélise.

Totalmente referente a fungéo utilitaria ou a simbdlica: o atributo se relaciona

completamente com a funcdo de uso ou com o objeto imediato.

Muito relacionado a funcao utilitaria ou & simbdlica: o atributo é em sua grande
maioria associado a fungdo utilitaria ou simbdlica, com apenas pequenos detalhes e

concessdes para a outra fungéo.

Moderadamente referente a funcgéo utilitaria ou a simbdlica: € quando o atributo
esta um pouco mais relacionado com uma funcdo do que com outra, sendo possivel
identificar as duas funcdes sem grandes dificuldades, porém, tendo ainda uma delas
como preponderante.

Equilibrado: o atributo encontra-se dividido entre as duas func¢des, podendo
ocorrer do utilitario e do simbolico estarem igualmente faceis de serem reconhecidos,
com concessfes para ambos os lados, ou estarem extremamente relacionados entre

Si.
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Pouco relacionado a funcéo utilitaria ou a simbdlica: existem elementos no
atributo que se relacionam com uma das func¢des, mas ndo € maioria. Pode ser mais

que um, ou apenas um, porém relevante.

Muito pouco referente a funcdo utilitaria ou a simbdlica: detalhes, pequenos
elementos, ou uma ligacao fraca com uma das funcdes. Esta presente, é reconhecivel,

mas néo atrapalha a identificagéo predominante da outra funcao.

bY

Nada relacionado a funcao utilitaria ou a simbdlica: ndo apresenta nenhum
elemento, nem ligagdo em nenhum nivel com uma das fungfes, é a auséncia da

funcdo utilitaria ou simbdlica no atributo.

Os niveis de gradacao (totalmente, muito, moderadamente, e os demais) estao
destacados em italico para melhor compreenséo do leitor nas analises dos produtos

e na discussao.

Por dltimo, cabe ressaltar que quando € tratado de “fungdo simbdlica” nas
analises, essa engloba as possibilidades de representacdo iconica, indicial e
simbdlica, e ndo somente a funcdo do signo simbdlico. Mais precisamente, a funcdo
simbdlica esta relacionada a funcdo de signo do produto em correspondéncia as
franquias Marvel e Star Wars que €é o recorte do presente estudo. Logo,
representacfes simbdlicas de outro objeto dindmico que ndo sejam estes, podem
estar citadas nas analises, mas néo séo o foco, ndo fazem parte e ndo tem peso nas

avaliacOes das funcdes utilitarias e simbdlicas dos produtos.
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4 ANALISE DOS PRODUTOS

A analise foi realizada seguindo os grupos em que os produtos foram divididos, e
segue a seguinte sequéncia: primeiro os produtos para cozinha, em segundo os de
sala, em terceiro os objetos para quarto, em quarto os produtos para oficina, e em
quinto os objetos para home office.

A andlise de cada produto ocorreu em duas partes: a primeira foi a analise
semidtica, que contém os trés pontos de vista semiéticos e a conclusdo da analise

semiodtica; e a segunda parte refere-se a avaliacdo das func¢des utilitaria e simbdlica.

4.1 Produto para cozinha 01: Mixer Sabre de Luz

Figura 29 - Mixer sabre de luz Star Wars

Fonte: <https://www.thinkgeek.com/product/joqj/>

4.1.1 Analise semiética do produto para cozinha 01: Mixer Sabre de Luz

O ponto de vista qualitativo

Ha uma divisdo cromatica no produto: o azul presente nas hastes e nos protetores
das laminas, e o acabamento cromado do cabo. A superficie cromada € espelhada,
refletindo as luzes do ambiente. O cromado apresenta tons de cinza. Em uma area
equivalente a um terco do cabo h& detalhes em preto, cor que também se repete nos

fios. O amarelo aparece em detalhes menores no cabo.
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As linhas retas sdo predominantes no produto. No protetor das laminas as
linhas sd@o curvas. A dimensdo do produto est4 aparentemente de acordo com as
dimensdes padrbes do mixer. A forma é predominantemente simétrica, com excecao

de alguns detalhes como o cabo e botdes.

A composicdo acompanha uma sequéncia entre o cabo, a haste e o protetor da
lamina, ndo apresentando ruido. Porém, na juncdo entre a haste e o cabo, h4 uma
guebra na sequéncia da forma, que apresenta um diametro maior na pega, mudando
para um diametro menor na haste. Porém, isso ndo compromete a harmonia da forma

do produto.

O ponto de vista icénico

A tradicdo da forma (tipo ideal): a forma é similar ao tipo ideal de outros mixers.
Apresenta orientacao vertical com um cabo cilindrico com diametro maior, uma haste
que também é um cilindro com diametro menor, além do protetor das laminas em

forma convexa que lembra uma cupula (figura 30).

Figura 30 - Mixer em comparacéo

Fonte: editado pelo autor a partir de imagens do Google



Em relacdo ao seu objeto dinamico, ou seja, o
tamanho do mixer em comparacdo com o tamanho do
sabre de luz jedi de Anakin Skywalker (figura 31), esta
menor. O cabo do produto € um pouco menor do que o
cabo do sabre, isso ocorre também com as listras em
preto que na arma sdo mais volumosas. Porém a
diferenca maior estd no tamanho da haste com o
equivalente a lamina laser do sabre de luz que nos filmes

se apresenta mais alongada.

Cor semelhante: a cor do cabo é similar a cor do
cabo dos sabres de luz, a cor da haste e do protetor da
lamina é similar ao feixe de luz azul, que ndo sO é
caracteristico das armas dos jedi, como nesse caso
especificamente também do personagem Anakin

Skywalker.

Material semelhante: o material utilizado é ABS
com acabamento cromado no cabo que representa por

semelhanca a aparéncia do material utilizado no cabo do
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Figura 31 — Produto e Sabre
de luz

Ji

Fonte: editado pelo autor a
partir de imagens do Google

sabre no filme. O acabamento metalizado se estende a haste (também de ABS), que

em conjunto com a cor azul representa por semelhanca o feixe de luz. Nesse caso é

possivel perceber que a cor e 0 acabamento no material se aproximam do sabre de

luz, mas o material em si ndo apresenta semelhanca. JA o material € comum em

relacdo aos demais mixers, ou seja, a lamina de aco e o corpo feito de polimero.

Portanto, o material plastico apresenta um acabamento que simula outro material (o

metal), que por sua vez é semelhante ao material da arma jedi.
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Metafora: a metafora reside no produto como um todo. A semelhanga entre o
objeto e a arma jedi esta na estrutura, forma, cor e dimensionamento. Nos filmes a
arma quando ndo esta em uso é apresentada apenas como o cabo e para que seja
possivel utiliza-la é necessario acionar um botdo para que o feixe de luz apareca a
partir do cabo. O mesmo acontece com o mixer, para que ele seja ligado é preciso
acionar o botéo de ligar que faz a hélice girar. Outra metéafora observada é na diviséo

do produto entre cabo e haste, e cabo e feixe de luz, ambos “desmontaveis”.

Figura 32 - Mixer desmontado Figura 33 - Cabo do sabre de luz

Iy

%

v —

Fonte: Google Imagens

Fonte: <https://www.thinkgeek.com/product/joqj/>

Este produto ainda apresenta a metafora pela funcéo utilitaria. Assim como o

sabre que corta com o feixe de luz, o mixer corta com suas laminas.

O ponto de vista singular

Compreendendo que o produto é feito de ABS, e observando a orientacao cilindrica,
€ possivel notar que seu processo de fabricacao € realizado por injegdo em um molde,
resfriado e endurecido no formato desejado. Isso ocorre de maneira separada para
cada peca. Como o ABS nao apresenta a qualidade do acabamento metalizado, as

pecas passam pelo processo de pintura.

O diametro da cupula é maior que as demais partes. Aliado a forma transmite
a sensacao de seguranca, e orientam o usuario a utiliza-la como base para que o
produto fiqgue guardado na vertical, indicando que um local com superficie plana é o

ideal para guarda-lo. Como o objeto € um mixer, seu ambiente comum € a cozinha.



84

O ponto de vista indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Figura 34 - Affordance no cabo
Metonimia): no cabo podem ser observados
affordances como o botdo amarelo de forma circular
(Figura 34), que indica onde deve ser apertado para
ligar o produto, além da alca que se localiza na
extremidade superior e acompanha a cor fio,

indicando que o objeto pode ser guardado pendurado.

Existe outro affordance no cabo que néo foi

possivel ser identificado pelas imagens. O affordance

do controle giratério da velocidade do mixer so foi
observado em um video no Youtube (figura 35), em
gue na etapa de exploragdo que antecede o uso, 0
usuario examina o produto.Na figura 36 esta Fonte:imagem do site thinkgeek e

editada pelo autor
destacada a peca giratoria que aciona as diferentes

velocidades do mixer.

Figura 35 - Etapa de exploracdo do mixer Figura 36 - peca giratéria mixer

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=vFRCuUph50M> Fonte: imagem do site
thinkgeek e editada pelo
autor

Na parte inferior e interior do cabo esta localizado o affordance que indica onde
0 eixo deve ser encaixado. Na extremidade do eixo esta a forma complementar que

sinaliza que a peca deve ser encaixada e girada para se conectar ao cabo.
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Na figura 37, nota-se a cUpula protetora e a hélice, que juntas sdo a metonimia

presente no produto que o identifica como um mixer.

Figura 37 - eixo de encaixe mixer

Fonte: imagem do site thinkgeek e editada pelo autor

Figuras graficas no produto: as figuras graficas Figura 38 - indice grafico de velocidade

gue apresentam ligacdo com a funcédo utilitaria do
produto sdo o simbolo de ligar/desligar, e o arco
segmentado que indica a gradacédo de velocidade do
mixer (Figura 38).

O indice de gradacao de velocidade localizado
na parte superior do cabo ndo é suficiente para
comunicar sua funcao utilitaria, devido a peca giratéria
gue acompanha o movimento circular de mudanca de
velocidade néo ser melhor sinalizada, o que causa a
impressao de ser uma extensao do cabo e ndo uma
peca separada. O indice grafico também pode ser
interpretado como uma representacdo do sabre de

luz, devido a sua similaridade com a forma e as cores

do mixer

Fonte: imagem do site thinkgeek e
editada pelo autor

utilizadas para simbolizar a arma jedi, 0 que esta coerente com o objeto dinamico,

porém dificulta a identificacdo da sua utilidade.

Luz e sons sinalizadores: ndo ha luz sinalizadora no objeto. Acredita-se que o

mixer apresenta sons sinalizadores que séo feedbacks identificadores tanto de que o
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produto esta funcionado, como de que esta operando em diferentes velocidades, logo
diferentes sons para cada velocidade.

O ponto de vista convencional

O padréo de design acompanha os produtos geek, no qual muitos atributos do objeto
séo representacdes da cultura geek. O que se pretende alcangar com esse mixer €
criar uma dimensao ludica que remeta a saga Star Wars, e mais precisamente aos

jedi e suas armas iconicas.

O ponto de vista simbdlico

Simbolos gréficos: o botdo amarelo do cabo apresenta o simbolo convencionado de
liga/desliga que funciona como indice. O produto ndo contém simbolos relacionados

com sua representacao do filme.

Cor simbdlica: a cor como simbolo no mixer deriva diretamente de seu carater
icbnico. No cabo, o acabamento metalizado com aparéncia cromada representa um

material nobre, de boa qualidade e resisténcia.

No mixer, a pintura do cabo procura transmitir os significados do acabamento
cromado, que também estéo ligados aos sabres de luz, uma vez que eram armas
utilizadas por guerreiros honrados e defensores da democracia. Logo, o aspecto

limpo, brilhoso, reluzente e resistente do cromo era essencial para simbolizar a arma.

As cores mais comuns dos sabres de luz jedi sdo verde e azul. O verde nos
filmes estd mais relacionado com aqueles que buscam o dominio das disciplinas
mentais e sdo geralmente enviados em missdes diplomaticas. O azul nos filmes esta
ligado aqueles que defendem os interesses da republica e concentram seu
treinamento no combate. Especificamente no mixer, o azul presente na haste
simboliza o0 azul ndo s6 das armas jedi, como do sabre de luz do personagem Anakin
Skywalker, que era um guerreiro combatente da republica antes de se corromper e se

tornar Darth Vader.

Formas simbdlicas: as formas simbdlicas derivam do signo icdnico e sua

semelhanca com o objeto dindmico. As formas do cabo do mixer como representacéo
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semelhante ao cabo da arma de Anakin Skywalker simboliza o poder que essa arma
traz consigo. A capacidade de transformagéo de uma pec¢a sem funcéo (cabo), quando
adicionada a outro objeto (haste) se tornando um objeto util, simboliza a mesma
relacdo formal com a arma jedi, um artefato que tem sua utilidade, porém so6 é usado

em momentos necessarios, e Util apenas quando completo (cabo e feixe de luz).

Material simbdlico: o ABS ndo apresenta ligacdo com sabre. Porém seu
acabamento procura transmitir as qualidades de outros materiais que se assemelham

aos da arma jedi, como falado anteriormente o ago cromado.

Conclusao da anélise semiottica

Por ser um produto desmontavel, o mixer contém significados diferentes quando
separado e completo. Desmontado, o cabo apresenta affordances como o botédo de
liga/desliga e a alga que indica a possibilidade de pendura-lo, que aliado com o cabo
em si passam a ideia de que esse objeto faz alguma acdo quando ativado e que isto
€ alimentado por energia. Porém, sem a haste e a metonimia presenta nela (cupula
protetora da hélice), ndo € possivel identificar o que é o produto, podendo ser apenas

um souvenir ou um brinquedo devido a sua aparéncia iconica com o sabre de luz.

O mixer quando completo ndo apresenta nenhuma davida em relacdo a sua
identificacdo e para que serve. Logo, a dificuldade de identificacdo quando separado
ndo chega a ser um problema, uma vez que o produto € apresentado sempre
completo. Porém, é relevante abordar sua compreensdo quando separado para
destacar o cabo e sua caracteristica iconica tanto em relagdo a dimenséo, quanto em
relagdo a cor, acabamento e forma. Devido a sua estrutura e metonimia comum aos
demais mixers, o produto nao é dificil de ser reconhecido em relacdo a sua funcao
utilitaria. A funcéo simbdlica também nao é prejudicada pela estrutura do mixer ja que

possui semelhanca com o sabre de luz.
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4.1.2 Avaliacéo das funcdes utilitaria e simbdlica do produto de cozinha 01:
Mixer Sabre de Luz

Gréfico 3 - Avaliacado das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de cozinha 01
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma estd moderadamente relacionada a funcdo simbdlica, pois apesar de
apresentar o cabo muito similar ao objeto dindmico, traz uma orientacdo cilindrica
semelhante ao cabo dos outros mixers, além da haste e do protetor da lamina que em

suas formas pouco se relacionam com o feixe de luz.

As cores sao totalmente relacionadas a fungdo simbdlica por serem signos

icOnicos e ndo apresentarem nenhuma ligagdo com a funcgéo utilitaria.

O material estd muito referente a funcao utilitaria pois ndo apresenta nenhuma
associacdo com a franquia Star Wars. Porém, seu acabamento busca simular outro

material que esta presente no cabo da arma.

A dimenséo é moderadamente relacionada a fung¢éo simbolica pois apesar do
cabo aparentar estar de acordo com o tamanho do cabo da arma nos filmes, a haste

do mixer esta bem menor em relagéo ao feixe de luz.

O grafismo presente no botédo de liga/desliga e a marcacdo de velocidade do
mixer estdo associados apenas ao uso, por isso é totalmente ligado a funcéo utilitaria.

E possivel observar que o mixer mesmo pendendo para o lado simbdlico,
apresenta certo equilibrio em seus atributos, o que demonstra sua facil identificacdo

como mixer e como representacao do sabre de luz jedi.
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4.2 Produto para cozinha 02: Faqueiro X-wing Star Wars

Figura 39 - Faqueiro star wars x-wing

Fonte: <https://www.thinkgeek.com/product/1f9c/>

4.2.1 Anélise semiotica do produto para cozinha 02: Faqueiro X-wing

O ponto de vista qualitativo

Ha no objeto duas zonas de cores: o0s tons de cinza com o branco e o preto do aspecto
brilhoso e reluzente do cromado, e o preto brilhoso contido na parte preta, e em escala

bem menor esta o azul e o branco.

As linhas sao predominantes retas na parte frontal e no meio. Na parte posterior
as linhas retas sdo mescladas com linhas curvas nas extremidades, ja na parte inferior
ha um eixo com linhas inclinadas que ligam a base circular. As dimensdes gerais
aparentam estar de acordo com as dimensfes dos outros knife blocks, apesar de

passar a ideia de ser menor devido ao volume ser inferior.

Percebe-se a primeira vista que o objeto & simétrico. Porém, as quatro
preponderancias que se localizam aproximadamente nas arestas da parte frontal sdo

distintas em sua forma, apesar de terem tamanhos parecidos.
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O meio do objeto apresenta uma forma de  Figura 40 - Parte posterior knife block

x” alongada horizontalmente e extrudada em
profundidade. O meio do “X” tem a forma de um
hexagono com altura maior que a largura. Na
parte posterior ha quatro cilindros que se
localizam préoximos ao hexagono, porém cada um
localizado em uma ponta do “x” (figura 40). A base
redonda levemente abaulada € completamente

simétrica.

Fonte: Imagem retirado do site da
Amazon e editada pelo autor

O ponto de vista icénico

A tradicdo da forma (tipo ideal): a forma n&o € similar ao tipo ideal dos knife blocks.
Os mais comuns séo blocos geométricos normalmente inclinados que acomodam as
facas, outros apresentam formas icdnicas com as mais variadas representacées. A

figura 41 ilustra os similares que guardam até seis facas e suas variacoes.
Figura 41 - Knife blocks similares

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google

A similaridade na forma esta apenas na inclinacdo, nos vazados para entrada

das facas, e no cabo das facas aparente.

Cor semelhante: o acabamento metalizado ndo é similar as cores da nave x-
wing dos filmes de Star Wars. O azul na marca Star Wars presente na base néo é

similar as cores utilizadas como padrédo do logo.

Material semelhante: a partir do site de venda do produto (Thinkgeek), foi
descoberto que o material utilizado no x-wing knife box € plastico. Portanto, o material

simula a aparéncia do aco inoxidavel com acabamento cromado, buscando seguir
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uma continuidade com as facas que, essas sim, sédo feitas de ac¢o inoxidavel. O
material plastico com acabamento cromado ndo é semelhante a nave x-wing. E em
relacdo aos demais knife box, também ndo é comum, ja que apresentam a madeira

como principal material.

Metafora: a metafora estd na forma do objeto que é semelhante a forma da
nave da alianca rebelde. A principal oportunidade encontrada na forma da x-wing para
adaptacdo como uma knife box, reside nos quatro canhfes de ataque que foram
adaptados como os protetores de lamina (Figura 42). Além disso, a partir da forma do
corpo da nave que assim como os canhdes projeta-se para a frente, foi destinado o
espaco para o maior protetor de lamina no centro do produto. O meio do produto em
forma de “x” e 0 hexagono no centro sdo similares a forma da nave. Também como
metéfora visual ha quatro elementos estéticos na parte posterior que representam as

turbinas da nave.

Fonte: elaborado pelo autor com base em imagens do google

O ponto de vista singular

O site Thinkgeek descreve o material do produto como sendo plastico com

acabamento metalizado, representando o aco inoxidavel cromado.

Observando as imagens foi possivel notar que existem parafusos na parte

frontal do objeto. Tanto na forma hexagonal, no meio do produto, quanto nas pontas
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do “x”, existem locais para a colocacao de parafusos. Ha um rebaixo na forma do “x”
que indica onde o produto € encaixado. A partir disso, € possivel verificar que o objeto
é feito pelo processo de injecdo com pecas separadas. ApOs isso, passa pelos

processos de pintura, sendo encaixado e parafusado.

Figura 43 - Detalhes de fabricagao knife block x-wing

4

Fonte: Imagem do google editada pelo autor
As facas por serem feitas em larga escala e serem constituidas de apenas um

material, indicam que seu processo de fabricacdo € comum ao de facas industriais.

O que pode ser observado da base é que ela é uma peca Unica, de plastico,

feita pelo processo de injecédo.

O produto indica que seu objeto de uso é a cozinha, por ser uma “caixa” que
funciona como faqueiro. Como estas laminas estao destinadas ao corte de alimentos,

€ indicado que esse produto deve ser usado e guardado no ambiente da cozinha.

O ponto de vista indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): as bainhas na parte frontal com
formas diferentes indicam qual tipo de faca deve ser encaixada na base. Na parte
posterior, os vazados com larguras diferentes indicam qual faca deve ser colocada em
cada vazado. A base é um affordance que mostra que o produto deve ser guardado
em cima de uma superficie plana. Como metonimia existem os vazados na parte

posterior.

Figuras graficas no produto: a Unica figura grafica presente é a logo da franquia
Star Wars, e ela ndo esté relacionada com a fungéo utilitaria.
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O ponto de vista convencional

O produto aparenta ser bem-acabado, tem boa continuidade tanto em sua forma como
na aparéncia do material. O cromado traz qualidades de limpeza e resisténcia com
seu aspecto metalizado que reflete as cores do ambiente, agregando um valor
contemporaneo ao objeto. A aparéncia do produto demonstra bom acabamento, com
um material brilhoso, reluzente, resistente e limpo. Atendendo ao carater geek, que

advém do conceito da nave x-wing presente na forma do objeto.

Devido os knife blocks serem feitos para que os cabos das facas fiqguem
aparentes, € importante que nao s6 esses cabos estejam a mostra, como o produto
também, portanto ndo é algo para ser guardado em um local fechado, deve estar em
um ambiente que proporcione visibilidade. Por isso, a expectativa que esse produto
atende, é que seja um objeto diferente, com valor simbdlico por sua representacédo
enquanto signo, assim como ser um elemento que se destaque no ambiente da

cozinha.

O ponto de vista simbdlico

Simbolos gréficos: o Unico simbolo grafico é a logo da franquia presente na base do
produto. O contorno da logo estd em branco, e a fonte estd em azul. Esta escolha de

cor € arbitraria pois ndo é utilizada no padrdo cromatico da marca.

Cor simbodlica: o acabamento cromado nao esta relacionado de maneira iconica
a sua representacao do filme, mais especificamente a seu objeto dinamico a nave x-
wing, uma vez que ela ndo apresenta esse acabamento nos filmes. Mas o simbolismo

do cromo traz associac¢des simbolicas futuristas, que se relacionam com os filmes.

Formas simbolicas: as formas dos canhdes da nave estdo associadas
simbolicamente com as facas, pois ambas estdo relacionadas com o “ataque”. Os
canhdes e sua funcao de agresséao, e as facas com sua fungéo de corte ao alimento,
por isso elas se relacionam em um ambito mais subjetivo, ja que ambas estédo ligadas

no produto.
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Conclusao da analise semio6tica

O produto com as facas encaixadas € mais facil de ser identificado como um knife
block. Sem as facas, apenas o0os vazados na parte posterior funcionam como
metonimias. Porém, as bainhas na parte frontal como affordances ajudam a

reconhecer o objeto pelo o que ele é e para que serve.

A forma da nave x-wing é bem representeada no produto e se mescla bem
com a funcéo utilitaria. Para reforcar a semelhanca iconica com o objeto dinamico ha

0s elementos estéticos cilindricos que remetem as turbinas da nave.

Portanto, o reconhecimento da funcao utilitaria é prejudicado uma vez que as
facas ndo estdo encaixadas no produto, porém essa auséncia ndo prejudica a funcéo

simbodlica.

4.2.2 Avaliacdo das funcgdes utilitaria e simbdlica do produto para cozinha 02:

Faqueiro X-wing

Gréfico 4 - Avaliagao das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de cozinha 02
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Fonte: elaborado pelo autor
A forma esta moderadamente relacionada a fungéo simbdlica pois se retirados
os affordances do produto, a sua representacao iconica € afetada. Esse € 0 caso da
forma das bainhas, que além de funcionarem como indices para guardar as facas,
também servem como referéncia a nave x-wing, devido a seus tamanhos diferentes e

suas posi¢des no produto.
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Abaixo uma imagem (Figura 44) editada do objeto que mostra como ficaria sem
as bainhas, e sem as facas encaixadas nele, mostrando como seria a perca de sua

qualidade icbnica.

Figura 44 - Produto cozinha 02 sem affordance

Fonte: editado pelo autor a partir de imagem do site Thinkgeek

A cor é muito referente a funcéo utilitaria porque ndo apresenta ligacéo iconica
com o objeto dindmico. Porém, o cromado ndo estd completamente associado a
funcado utilitaria, pois o cromado também representa o futurismo que € uma das

caracteristicas da ficcao cientifica.

O material esta totalmente relacionado a funcédo utilitaria pois, o plastico
apresenta acabamento cromado que imita visualmente o ago inoxidavel, porém o
objeto dindmico ndo apresenta este material. O material das facas também né&o esta

de acordo com a nave x-wing.

7

A dimensdo é muito referente a funcéo utilitaria uma vez que mesmo se
preocupando em representar em escala a nave x-wing, ela ainda da prioridade as

dimensdes das facas, 0 que pode ser visto nas bainhas.

O grafismo esta totalmente relacionado a funcdo simbdlica por se tratar da
logo da franquia Star Wars. Com excecéao do grafismo, a tendéncia do produto como
um todo é para o equilibrio, um objeto balanceado, levando em conta que o grafismo
tem menor importancia que os demais nesse caso por ser apenas um identificador da

franquia.
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4.3 Produto para cozinha 03: Cortador de carne Wolverine Marvel

Figura 45 - Cortador de carne garras do Wolverine

Fonte: site Thinkgeek

4.3.1 Analise semiética do produto para cozinha 03: Cortador de carne

Wolverine

O ponto de vista qualitativo

As cores presentes sdo o amarelo e o cinza. O amarelo quando préximo do seu grau
de pureza passa uma sensacdo calorosa, animada e levemente estimulante
(GOETHE, 2011). O cinza apresenta variacdes de tons que vao do mais escuro até o
mais claro, chegando ao branco, dependendo da iluminagéo e do ambiente. Tanto o

amarelo quanto o cinza séo foscos.

As linhas séo divididas em dois conjuntos. As linhas que contornam a superficie
plana de cor cinza sdo predominantemente retas, e as que contornam a peca amarela
sdo curvas. A dimensédo esta condizente com o padrao das outras garras de cortar

carne.

A forma é simétrica. A composicao apresenta dois elementos diferentes, o cabo

e as laminas que divergem na forma e ndo apresentam continuidade.
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A tradicédo da forma (tipo ideal): a forma diverge um pouco dos similares. Ja em relacéo

a estrutura, é similar a todos, ou seja, um cabo para acomodar a mao e as garras ou

laminas como extenséo desse cabo.
Figura 46 - garras de cortar carne similares

=
H

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do Google

Cor semelhante: os tons
de cinza das garras séo
similares aos das garras do
personagem Wolverine dos
filmes X-men. O amarelo do
cabo € similar ao amarelo do
uniforme do Wolverine nas
histérias em quadrinhos, uma
vez que nos filmes sua roupa
nao foi adaptada fielmente,
sofrendo diversas mudancas.

No filme X-men: Dias de um

Figura 47 - Uniforme Wolverine nos filmes e nos quadrinhos

Fonte: elaborado pelo autor através de imagens do Google

futuro esquecido (2014) a roupa tem apenas alguns detalhes amarelos, e no seu filme

solo Wolverine: Imortal (2013), o uniforme aparece bastante fiel aos quadrinhos em

uma cena guardado em uma mala. Porém nos quadrinhos o amarelo é bastante

caracteristico de sua aparéncia.
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Material semelhante: o material do cabo nao tem relagédo com o objeto imediato.
A aparéncia do material das garras apresenta semelhanca com as garras do
personagem nos filmes, porém o material em si ndo, uma vez que as laminas nos

filmes sao feitas de adamantium, um material ficticio muito resistente.

Metéafora: o tipo de produto é favoravel a comparacéo por metafora, apenas foi
feito a adaptacdo para o numero e a forma das laminas para se tornarem mais

semelhantes as do Wolverine.

O ponto de vista singular

O produto aparenta cabo feito de plastico e as laminas de ac¢o inoxidavel. O cabo tem

trés partes que sao conectadas por um eixo que liga e fixa as laminas (figura 48).

Figura 48 - sistema de encaixe produto cozinha 03

Fonte: Elaborado pelo autor

E preciso ter familiaridade com esse tipo de produto para associa-lo a cozinha.
Caso contrario, se a pessoa for conhecedora do personagem ira apenas reconhece-

lo como uma réplica por sua caracteristica iconica.



99

O ponto de vista indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): a leve curvatura do cabo e os
espacos entre as laminas funcionam como affordance e indicam como pegar e aonde
posicionar os dedos. A metonimia presente sdo as laminas. O produto ndo contém

figuras graficas nem luz e sons sinalizadores.

O ponto de vista convencional

Os padrdes de gosto e de design atendem ao publico geek. As expectativas culturais

condizem com os dois produtos de cozinha analisados anteriormente.

O ponto de vista simbdlico

Simbolos graficos: ndo h& simbolos gréficos.

Cor simbdlica: o amarelo como icone da cor do uniforme do Wolverine, também
representa simbolicamente o personagem. Uma cor que quando utilizada pura é
relacionada a aspectos positivos, mas quando misturada com outras cores ela perde

parte de suas qualidades estimulantes e ativas.

Essas qualidades do amarelo coincidem com o simbolismo do personagem,
que € dubio: nem heroi, nem vildo. Um homem feroz, explosivo e intenso, sempre em
busca da justica, porém com meios muitas vezes violentos, e assim como o amarelo

de seu uniforme, ele se torna desagradavel ao se sujar com suas acoes.

O cinza das garras representa o adamantium, metal ficticio mais duravel do

universo Marvel.

Forma simbdlica: a forma e a funcgéo utilitdria do produto estdo fortemente
ligadas e representam simbolicamente o Wolverine ao tratarem a a¢ao de cortar carne
da mesma maneira que 0 personagem enfrenta seu inimigo, logo pela propria
natureza do objeto ele se relaciona as acbes do Wolverine, somado a sua
caracterizagcdo iconica, ele reforca o ato de desfiar carne e se sentir na pele do

personagem.
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Conclusao da analise semio6tica

A guantidade e o formato das laminas sugerem semelhanca as garras do Wolverine,
apesar de ter tamanho reduzido em comparacdo ao seu objeto. Essa semelhanca ja
seria suficiente para identificar o produto como uma representagédo do personagem.
Porém o amarelo caracteristico do uniforme dele, presente no cabo, reforca a funcéo
simbolica.

A identificacdo da funcao utilitaria depende do repertério de quem observa
esse tipo de produto, visto que ndo é um objeto comumente vendido no territério
nacional. Logo, o desconhecimento do produto pode ocasionar confusdo na
compreensao do que ele é e para que serve. No site de vendas, as imagens mostram
as garras sempre acompanhadas do contexto ou do alimento, buscando facilitar a

identificac&o utilitaria (Figura 49).

Figura 49 - Garras de cortar carne Wolverine acompanhada do alimento

Fonte: site thinkgeek
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4.3.2 Avaliacéo das func¢des utilitaria e simbdlica do produto para cozinha 03:
Cortador de carne Wolverine

Gréfico 5 - Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbolica no produto de cozinha 03
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma é muito relacionada a funcdo simbolica por representar as garras do
Wolverine nas laminas. Mas a forma do cabo ndo esta associada com o objeto

dindmico, sendo utilitaria.

A cor estd muito referente a funcdo simbdlica uma vez que o amarelo e os
tons de cinza estéo relacionados ao personagem. Porém, o cinza também é a cor do

proprio material e atende a sua funcao utilitaria.

O material é muito relacionado a funcao utilitaria pois o plastico ndo tem
ligagdo com o Wolverine, enquanto o ago inoxidavel, mesmo néo tendo relagcdo com

0 personagem, apresenta um acabamento que é similar ao acabamento do

adamantium.

A dimensédo esta muito referente a funcéo utilitaria devido a ergonomia do
cabo estar de acordo com a mao do usuario. As laminas apesar de serem semelhantes

as do personagem elas sdo menores para facilitar o corte das carnes.

O produto apresenta dois atributos com nivel muito na funcéo simbdlica e dois
com o nivel muito na funcéo utilitaria, ocasionando assim um equilibrio. Porém, por
nao ser um produto comum, a caracteristica simbdlica acaba se tornando mais

evidente devido a semelhanca com as garras do Wolverine.
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4.4 Produto para sala 01: Pipoqueira Estrela da Morte

Figura 50 - Pipoqueira estrela da morte Star Wars

Fonte: site thinkgeek

4.4.1 Analise semiodtica do produto para sala 01: Pipoqueira Estrela da Morte

O ponto de vista qualitativo

As duas cupulas apresentam dois tons de cinza: um mais escuro e outro mais claro,
ambos foscos. Na base esta o preto brilhoso, o amarelo, o vermelho e o branco em
menor propor¢ao. As clpulas sdo compostas por linhas circulares, e em sua superficie
ha linhas retas com padrfes retangulares de diferentes larguras. A base apresenta

linhas curvas.

A forma é composta por uma esfera oca e segmentada em duas partes, com
uma semiesfera no interior. A esfera esta localizada na parte superior de um cilindro
que tem o diametro do topo menor do que o de sua base. No cilindro ha um pequeno
circulo. As formas circulares se complementam formando uma sequéncia logica
guando abertas, tanto da cupula cinza como da transparente. A abertura superior da
base tem um diametro que possibilita o encaixe da semiesfera. Porém, mesmo assim
a composicéo perde um pouco de sua unidade ao ser percebida de forma distinta as

partes entre a esfera e a base.

Em relacdo a dimenséo, a altura esta de acordo com as pipoqueiras similares,
mas a largura e no caso especifico do produto analisado, o diametro, é maior do que

os similares.
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O ponto de vista icbnico

A tradicdo da forma (tipo ideal): a forma da base € um pouco similar & forma das outras
pipoqueiras, por ter uma largura maior na parte de baixo e uma menor na parte de

cima. A forma do boté&o liga/desliga € praticamente a mesma na maioria dos produtos.

A maior diferenca estd na forma do espaco onde ficam as pipocas: na
pipoqueira “Estrela da Morte” essa parte ocupa mais espaco e tem dimensao maior,
se comparada aos similares. Na peca que se localizam as pipocas ha uma abertura e
uma forma que cobre essa abertura que é semelhante aos demais produtos.

Figura 51 - pipoqueiras semelhantes

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
Cor semelhante: a cor das cupulas externas € similar a cor da estacéo espacial

Estrela da Morte dos filmes Star Wars. O preto ndo é similar, mas é semelhante ao
uniforme de alguns membros do Império Galactico que é dono da estacdo espacial,
além de ser semelhante ao preto do traje do Darth Vader, vildo da franquia que
também faz parte do Império (Figura 52). O amarelo na logo € similar ao amarelo
utilizado pela franquia na sua marca. O vermelho do botdo ndo é semelhante ao objeto

dindmico, mas o € em relacao aos botdes das demais pipoqueiras.

Figura 52 - Cores similares da pipoqueira no Império Galatico

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens do google
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Material semelhante: é possivel identificar dois materiais: o plastico e o acrilico.

Nenhum deles se relaciona com os matérias utilizados no Estrela da Morte, sendo,

portanto, escolhas utilitarias. Porém, o acabamento texturizado fosco nas formas

retangulares da superficie das cupulas procura ser semelhante aos detalhes

retangulares da Estrela da Morte. Pelas pipoqueiras similares € possivel ver que o uso

do acrilico para cupula que contém a pipoca e o plastico na base sdo comuns nesse

tipo de produto.

Metafora: por se tratar de uma esfera com
um corte no meio, a estacao espacial possibilitou
uma apropriacdo de sua forma para aplicagéo na
pipoqueira. Quando fechadas as duas cupulas
representam completamente o objeto dinamico.
Quando separadas, a cupula superior se
transforma em um recipiente para conter as
pipocas prontas, que se assemelha mais a uma
tigela concava do que a um balde de pipoca.

Desse modo destague-se 0 corte que

segmenta a Estrela da Morte, que possibilitou

Figura 53 - Pipoqueira estrela da morte
em uso

Fonte: <www.coolstuff.com>

utilizar a forma para fins utilitdrios sem descaracterizar sua representacao icénica.

Outras formas semelhantes a Estrela da Morte séo encontradas no produto. Os

retdngulos na superficie da cupula fazem referéncia a estrutura dos incontaveis

andares da estacdo espacial. O rebaixo cdncavo com formas segmentadas de um

circulo representa iconicamente o canhdo de lazer (Figura 54).

Figura 54 - Metaforas visuais pipoqueira e Estrela da morte

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
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O ponto de vista singular

O material das duas semiesferas € o polimero. Devido as suas formas e por serem
ocas elas sdo passiveis de serem feitas pelo processo de rotomoldagem. A base
também é feita por rotomoldagem. Ja a semiesfera interna de acrilico é feita pelo
processo de termoformagem, ou seja, o0 acrilico € aguecido em uma camera até tomar

a forma do molde.

Por ser uma pipoqueira, seu ambiente de uso indicado € a cozinha, aonde é
feita a pipoca. Porém, como o produto também serve como recipiente para pipoca,
seu ambiente de uso se estende para onde for consumido o alimento, o que

normalmente o liga ao ato de assistir ao filme.

A representacao da Estrela da Morte e a funcao utilitaria do objeto indicam que
o publico alvo séo os geek, mais precisamente fas de Star Wars, e consequentemente

admiradores de cinema.

O ponto de vista indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): o botao liga/desliga funciona como
affordance de ativacdo. Na parte de cima da cupula superior ha uma alga com rebaixo
que indica a forma de pegar o produto. Na borda da mesma cupula hd um vazado que

indica um encaixe macho e fémea com a outra cupula.

Figura 55 - Alca parte superior Figura 56 - Encaixe borda ctpula superior

Fonte: editado pelo autor a partir do site  Fonte: editado pelo autor a partir do site heruniverse
wayfair
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A cupula de acrilico acompanha uma peca que funciona como affordance de
direcionamento da pipoca ao sair do interior do produto. Essa peca apresenta dois

ganchos que indicam encaixes em algum vazado na cupula (Figura 57).

ecionadora
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Figura 57 - peca dir
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Fonte: editado pelo auto a partir do site thegadgetflow
Na parte superior da cupula de acrilico hd uma entrada circular que indica por
onde deve ser introduzido o milho. O dosador também de acrilico indica a quantidade
correta de milho. O diametro do dosador encaixa com o tamanho da entrada e serve

para tampar esse vazado quando o produto estiver funcionando (Figura 58).

Figura 58 - Dosador pipoqueira

&

Fonte: editado pelo autor a partir do site grosbill

Figuras graficas no produto: o simbolo de Figura 59 - Texto na ctpula

ligar/desligar, e o texto na cupula de acrilico que da

instrugcdes sobre o que fazer e o que ndo fazer com ao

usar o produto sao figuras graficas relacionadas com

a funcao utilitaria.

Vale destacar que ha imagens do produto onde
nao esta presente esse texto, porém acredita-se que

sejam renderigns, por isso foi levado em conta a _

imagem do site vendedor (thinkgeek) que apresenta 0  Fonte: editado pelo autor a partir

grafismo em texto do site thinkgeek
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O ponto de vista convencional

O design do produto apresenta atributos referentes a cultura geek, com uma das
atividades comuns a esse publico, que é a de assistir filmes e séries. A pipoca € um
alimento tipico para essa atividade e adquire valor simbolica devido a representacao

de Star Wars, sendo uma forma de trazer parte da histéria do filme para o momento.

Simbodlico

Simbolos gréficos: o simbolo grafico que ndo se relaciona com a funcao utilitaria é a

logo da franquia presente na base.

Cor simbodlica: o padrao cromatico do produto, além de apresentar qualidades
icbnicas também incorpora pretensdes simbdlicas dos filmes. Os tons de cinza e o
preto fazem parte do conjunto de cores utilizadas pelo Império Galactico e refletem
sua viséo autoritaria e ditatorial, que ndo permite o uso do supérfluo. A escolha do
preto na base esta ligada a uma coeréncia com o objeto dindmico do traje dos oficiais

do Império Galactico.

Formas simbdlicas: a forma das cupulas esta diretamente ligada a qualidade
icbnica. A estacdo espacial no formato de um planeta é a demonstracdo maxima de
poder bélico do Império. Esse simbolismo néo se relaciona com a fungéo do produto.
Porém, se observada as cupulas fechadas, o artefato transmite a imponéncia da
Estrela da Morte, que esta colocada em um pedestal (base) para apreciagcdo como um

suvenir.

Material simbdlico: o material em si ndo apresenta ligagdo com o objeto
dindmico, mas o acabamento texturizado dos retangulos nas cupulas cinzas buscam

representar os detalhes dos andares da Estrela da Morte.
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Conclusao da analise semio6tica

O produto em si apresenta duas funcfes utilitarias: fazer a pipoca e servir como
recipiente. Porém, a fungcdo de suvenir também existe, uma vez que as cupulas
estejam fechadas, pois, retirando o cabo e o botdo de liga/desliga, ndo existe nenhuma

relacdo com a funcao pratica quando fechado.

Ainda que produtos utilitarios geek possam servir como suvenires, nesse
caso, ele realmente funciona por ndo se relacionar de maneira aparente com a

pipoqueira, quando fechado.

Para ser reconhecido como uma maquina de fazer pipoca o objeto deve ser
apresentado aberto, e mesmo assim ainda pode ser dificil sua identificacdo. Logo, a
metonimia dos vazados, comuns a outras pipoqueiras, na cupula de acrilico pode néo

ser suficiente para a identificacdo do que é e para que serve.

4.4.2 Avaliacao das funcdes utilitaria e simbdlica produto para sala 01:

Pipoqueira Estrela da Morte

Gréfico 6 - Avaliacao das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de sala 01
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Fonte: elaborado pelo autor
A forma esta moderadamente relacionada a funcdo simbolica por representar

iconicamente a nave Estrela da Morte. Ndo é totalmente devido as formas da parte

interna do produto, que atendem demandas utilitarias.
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As cores sao totalmente referentes a funcdo simbdlica, por representarem
tanto de maneira icbnica como simbdélica o objeto dinamico. A cor vermelha do botéo
liga/desliga ndo se relaciona com a nave. Porém, € uma cor convencionada para essa
funcao, por isso apesar de estar de acordo com a funcéao utilitaria, ela parte de um
signo indicial-simbdlico.

O material é muito relacionado a funcéo utilitaria pois o polimero ndo tem
relacdo com a Estrela da Morte, mas, apresenta texturas nas formas retangulares na

superficie das cupulas que procura ser semelhante aos detalhes na estacéo espacial.

A dimensdo é moderadamente referente a funcéo utilitaria por apresentar
principalmente relacdo como uso, porém a representacdo da Estrela da Morte esta

em proporcdo adequada, com os detalhes nas cupulas com dimensdes equivalentes.

O grafismo esté equilibrado por se tratar do texto na cupula de acrilico que
indica recomendacgdes e cuidados no uso, e pela logo da franquia na base, tendo,
portanto, dois grafismos: um atendendo a demandas utilitarias e outro a simbdlicas.

O grafico mostra que apenas a cor esta totalmente relacionada a funcao
simbdlica, o que junto com a forma tornam o produto mais simbdlico do que utilitario.
Vale destacar que esse grafico reflete o produto em sua totalidade, se fosse analisado

0 objeto fechado, ele estaria bem mais para o lado simbdlico.
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4.5 Produto para sala 02: Copos de champanhe Han Solo e Leia

Figura 60 - Copos de champanhe Han Solo e Leia Star Wars

Fonte: site thinkgeek

4.5.1 Analise semidética do produto para sala 02: Copos de champanhe Han

Solo e Leia

O ponto de vista qualitativo

O material transparente faz com que a cor do recipiente se torne a cor do liquido que
estiver em seu interior. H4 também o cinza com acabamento brilhoso na superficie do

artefato.

O produto em visao lateral ou frontal apresenta linhas predominantemente
retas com curvas proximas a base. A forma é completamente simétrica, com trés
diametros que definem a dimensao do objeto: um na parte superior que em relacao
aos outros dois tem um tamanho mediano, outro proximo a base que tem o tamanho
maior, € 0 menor na base. O formato de cone segue até o diametro maior e entre ele

a base se torna uma semiesfera.

Em relacéo a dimensao, trata-se de um objeto mais alongado do que largo. A

composicdo € harménica e o grafismo ndo prejudica essa percep¢ao.
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Figura 61 - Formas nos copos de champanhe Han Solo e Leia

Fonte: elaborado pelo autor através do site thinkgeek

O ponto de vista icbnico

A tradicdo da forma (tipo ideal): a forma descrita anteriormente é bastante similar aos
outros copos de champanhe (figura 62).

Figura 62 - Copos de champanhe similares
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google

Cor semelhante: o cinza no grafismo ndo tem nenhuma semelhanga com o

objeto dindmico que séo os personagens Han Solo e Princesa Leia da franquia Star
Wars.

Material semelhante: o vidro ndo tem relagdo com os personagens em questéao,
€ apenas o material comumente utilizado nesse tipo de produto.
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Metéfora: a metafora esté presente na semelhanca da silhueta do grafismo com
os personagens do filme. Nesse caso a forma do produto ndo esta relacionada a uma
metafora visual, apenas o grafismo, que faz uma ligacdo com a funcdo do produto,
porém em um nivel convencional-simbalico, e ndo qualitativo-iconico. Os personagens
representados sdo a princesa Leia e Han Solo. Leia possui dois penteados
caracteristicos de seu visual. Na figura 63 pode ser visto no nimero 1 seu cabelo mais
icbnico ao qual ela utilizou no primeiro filme “Episédio IV Uma Nova esperanga”. O
segundo ¢é do filme “Episédio V O Império Contra-Ataca”, e é esse o representado no
grafismo do copo. Ja Han Solo ndo apresenta mudancas significativas no seu visual.

Figura 63 - Princesa Leia e Han Solo

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google

O ponto de vista singular

O material utilizado € o vidro, e o processo de fabricacdo comum a esse material e a
essa forma do produto é o sopro em molde. Por ser um copo de champanhe, esse
produto esta ligado normalmente a alguma comemoracdo, ou acompanhado de
alguma refeicdo, o que pode indicar caso esteja em ambiente doméstico que a sala é
seu local de uso. A representagcdo dos personagens Han Solo e Leia, e o texto no
grafismo indicam que o publico que se pretende alcangar sdo além de fas da franquia,

um casal.
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O ponto de vista indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): a abertura na parte superior indica
onde o liquido deve ser colocado, e as bordas indicam onde deve ser bebido. A forma
mais arredondada na parte de baixo convida o usuério a segurar o copo naquele local.
A metonimia que distingue esse copo dos demais € a forma mais arredondada da

parte inferior.

Figuras graficas no produto: a silhueta dos personagens se relaciona com a
funcéo do produto quando indica que s&o copos para serem utilizados juntos, um copo

para uma mulher e um copo para um homem.

O ponto de vista convencional

A forma, o material e a cor do produto sdo comuns a esse tipo de produto. O padrdo
de design, portanto, acompanha o padrao de copos de champanhe. O padréo de gosto
procura aliar o costume de celebrar e festejar, com interesse pela franquia Star Wars

e principalmente os personagens Leia e Han Solo.

O ponto de vista simbdlico

Simbolos graficos: como visto anteriormente o0s simbolos graficos sdo a
representacdo dos personagens Han Solo e Leia. Porém, a frase contida nos copos
faz parte de um dialogo entre os dois em um momento especifico do filme “Episddio

V O Império Contra-Ataca”.

Na cena em questdo, Han Solo é capturado por Darth Vader e sera preso e
congelado em uma camera de carbonita, uma liga metalica do universo ficticio da
franquia. Leia esta presente durante esse momento e sem saber se esse

procedimento ira funcionar ou ndo, podendo ser essa a Ultima vez que ela o vera.

A personagem se declara para Han Solo e fala que o ama (i love you). Harrison
Ford, o ator que interpreta Solo, em uma frase improvisada responde que sabe (i

know), e logo apos € congelado vivo na carbonita. A cena ficou eternizada como uma
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das mais icbnicas do filme e da franquia e transmite bem a caracteristica dos
personagens.

O texto presente nos copos é uma transcricdo de uma linguagem verbal falada
para uma escrita, um diadlogo para um texto que acompanha uma imagem signo do
personagem que falou tais palavras no filme.

Figura 64 - Dialogo entre Leia e Solo no Império Contra-Ataca

I love you.

Fonte: site weheartit

Observando o grafismo como um todo é percebido que ele representa uma
cena tragica. Porém, esse didlogo e esses dois personagens se tornaram simbolos
do romance na franquia, além de serem o casal mais importante de toda a saga. Esse
signo simbdlico ultrapassa a referéncia da cena, e assim como 0s personagens, ele

representa o amor na série.

Albert (2018) fala que como constatagcfes sensoriais, muitos pensam no
champanhe e lembram do frescor e das borbulhas, mas a muitos outros virdo a
imagem de uma festa, celebracdo de vitoria ou um jantar a dois, nesse caso Sao

associacdes construidas.
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O grafismo traz a concepcdo de Figura 65 - Copos Star Wars com champanhe
celebracdo de um casal que é fa de Star Wars,
e por isso também se relaciona com o nivel

simbdlico do champanhe e de seu recipiente.

Cor simbodlica: as cores nao

apresentam relacdo com os personagens.

Formas simbdlicas: a forma do produto
nao tem conexao com O0S personagens.
Apenas a forma do grafismo se relaciona com

eles.

Material simbdlico: o material ndo tem

Fonte: site thinkgeek

ligacdo com o objeto dinamico.

Conclusao da analise semiotica

O produto é de facil identificacdo quanto a ser um copo, mas para ser reconhecida
sua especificidade para o champanhe é preciso ter um conhecimento prévio no
repertorio, pois, o recipiente para champanhe mais comum é o copo com a haste,
sendo o produto desta analise mais especifico e ndo tdo relacionado ao champanhe

como o que contém haste.

Quanto a funcao simbodlica presente nos copos pelo grafismo, a silhueta dos
personagens ajuda a evidenciar a referéncia, essa imagem icénica faz com que o
requerimento de conhecimento sobre a franquia seja menor. Caso fosse apenas o
texto, a audiéncia seria menor e consequentemente exigiria maior repertorio sobre
Star Wars.
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4.5.2 Avaliacdo das funcgdes utilitaria e simbdlica do produto para sala 02:

Copos de champanhe Han Solo e Leia

Grafico 7 - Avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de sala 02
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma é totalmente relacionada a funcao utilitaria devido a ndo ter nenhuma

ligacdo com os personagens.

A cor é totalmente referente a funcédo utilitaria porque néo tem relagdo com o

objeto dinamico.

O material estd totalmente associado a funcdo utilitaria porque ndo tem
nenhuma relacdo com os personagens. Porém, € importante destacar que dentre as
qualidades do vidro, ele ser transparente € ideal para que a bebida esteja em
destaque, logo o vidro se torna um signo do momento de festividade e celebracao.
Mas como essa funcéo de representacdo ndo esta associada aos personagens, ela

nao é considerada na avaliacdo.
A dimenséo est4 totalmente relacionada a funcéo utilitaria.

O grafismo é totalmente referente a funcao simbdlica por néo ter relacdo com

a funcao utilitaria, atendendo apenas a representacao do filme.

O gréfico mostra que o produto é extremamente utilitario. Contudo, o grafismo
tem grande relevancia dentre os atributos, modificando completamente o status do
copo de champanhe, com uma referéncia que tanto pode ser mais facil de ser
apreendida (icone dos personagens), como pode requerer mais repertério sobre o

filme (texto).
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4.6 Produto para sala 03: Conjunto de Chéa Darth Vader

Figura 66 - Conjunto de cha Darth Vader

Fonte: site thinkgeek

4.6.1 Analise semiética do produto para sala 03: Conjunto de Cha Darth Vader

O ponto de vista qualitativo

O produto € um conjunto composto por quatro elementos (Figura 66), dois iguais (C e
D) e dois diferentes (A e B). Olhando mais atentamente nota-se que o0s dois iguais sao
compostos por duas pecas: o recipiente e a base. Os outros dois distintos, também

sao recipientes, mas acompanham tampas.

A cor predominante é o preto. Nos recipientes iguais (C e D), ha outras cores
em menor escala, tanto no recipiente quanto na base pode ser identificado o0 marrom
em predominancia similar ao preto, o cinza em contornos, linhas e formas
geométricas, e em pequenos retangulos também estédo contidos o azul, o vermelho, o

verde e 0 marrom.

Nos dois recipientes iguais as linhas sdo curvas e apresentam circulos de
diferentes tamanhos. Dentre os recipientes diferentes, o menor deles contém linhas
retas, e curvas leves, além de um circulo na parte superior. O maior recipiente tem em

maioria linhas curvas.
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A forma dos recipientes iguais € cilindrica com base conica com a adi¢do de
um cilindro curvado de menor didametro na lateral (al¢a). A base é circular com rebaixo

na parte interior.

Dentre os recipientes diferentes, o maior tem uma orientacdo conica, com a
base maior que o topo, com formas organicas e geométricas na parte frontal. Na lateral
direita h4 um semicirculo (alga), e na lateral esquerda esta o bico, uma forma sinuosa

com base maior e topo menor (figura 67).

Figura 67 - Recipiente maior Darth Vader

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens do google
A al¢a do recipiente maior ndo é semelhante as algas dos recipientes menores,
0 que compromete a harmonia do conjunto. J4 o recipiente menor € composto por
uma forma de cubo com arestas abauladas e um cilindro de pequena altura na parte

superior.

O recipiente maior tem uma quebra de continuidade na sua morfologia com a
adicao das duas formas nas laterais, mas a cor preta predominante favorece a unidade
no produto.

Em relacdo a dimensao, o recipiente maior apresenta uma al¢ca que aparenta
ter um tamanho exagerado em relacao as demais dimensdes. Porém, isso transmite
uma ideia de estabilidade de manejo ao produto, porque demonstra que a pega
necessaria € mais firme, em vez de um manejo delicado. O recipiente de forma cubica

€ harmonico.

Nos recipientes iguais, a dimensao da alca esta de acordo com o frasco, nédo
apresentando tamanhos destoantes entre si. A dimenséo da base também esta em

conformidade com o recipiente e a alga.
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O ponto de vista icbnico

A tradicdo da forma (tipo ideal): o conjunto de cha Darth Vader é composto por um
bule, um acucareiro, e duas xicaras com dois pires. Para analis4-lo em relacdo a
tradicAdo da forma, foram pesquisados outros conjuntos que tivessem

aproximadamente essas mesmas pecas.

Em relacdo ao bule, o bico é semelhante a todos, ja a alca semicircular é similar
a alca apenas de um dos bules. O acucareiro apresenta formas variadas, tendo como

semelhanca apenas a tampa com orientagao circular.

Figura 68 - Conjunto de cha similares
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Fonte: Elaborado pelo autor através de imagens do google

As xicaras apresentam semelhanca na forma arredondada, e na abertura com
maior didmetro do que a base. As formas da alca da xicara e do pires sdo semelhantes

aos similares

Cor semelhante: todas as cores presentes no conjunto séo representacdes
icbnicas do traje e do capacete do Darth Vader. O aspecto brilhoso da pintura das

pecas é similar a partes da roupa e do capacete do vilao.

Material semelhante: a ceramica ndo € similar ao material da vestimenta do
personagem. Porém o acabamento brilhoso € similar ao acabamento do capacete do

personagem.

Metéafora: a forma do bule é um signo iconico do capacete do Darth Vader. Essa

morfologia na qual a base é maior que a parte superior, proporcionou a adaptacéo
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para o bule. O grafismo nas xicaras é semelhante ao sistema de controle do traje que
fica abaixo do peito. O grafismo no pires é constituido ndo somente da representacédo

do sistema de controle, como também do cinto.
Figura 69 - semelhancas do conjunto de cha com o personagem Darth Vader

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens do google

O ponto de vista singular

O material utilizado é a ceramica. A forma complexa do bule indica que ele é feito
através de colagem ou fundicdo em molde. O agucareiro, as xicaras e 0s pratos, por
terem formas geométricas sdo pecas normalmente extrudadas e depois torneadas. O

acabamento brilhoso indica que as pecas passaram por processo de esmaltacao.

O conjunto de bule com as xicaras indica que o produto é normalmente utilizado
em salas. Nao ha indicacéo de faixa etaria de usuario no produto, apenas o cuidado

com criancgas devido ao material ser ceramica.

Indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): No bule ha quatro affordances. Os
dois rebaixos na parte superior da tampa que indicam a maneira que a peca deve ser
manuseada, no caso um manejo fino com uma pega de pinga. O segundo affordance
€ 0 rebaixo que mostra que o bule e a tampa séo pecas separadas. O terceiro
affordance é a abertura do bico que indica por onde o liquido vai sair. Por ultimo a alca
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funciona como um affordance que convida o usuario a segurar o produto. Esse mesmo

indice pode ser visto nas xicaras.

Figura 70 - Affordances no bule Darth Vader

Fonte: elaborado pelo autor através de imagens do google
No pires, o affordance é o rebaixo de forma circular que indica o espaco para a
base da xicara. Em relagdo a metonimia, no bule, o bico é a mais evidente. A alca

também funciona como metonimia, mas nao € um tipo de al¢ca especifica de um bule.

No acucareiro apenas a tampa funciona como metonimia, porém, assim como
a alca no bule, ndo é uma peca exclusiva desse tipo de produto, ajudando apenas a
identifica-lo como um recipiente. J& a alca da xicara apresenta uma configuracéo

caracteristica de uma alca para xicaras, portanto funciona como metonimia.

Figuras graficas no produto: o grafismo nao se relaciona com a funcéo utilitaria.

O ponto de vista convencional

O padréao de design procura mesclar diferentes estilos de conjuntos de cha com a
representacdo do Darth Vader. O bico é uma parte mais classica e comum para bules,
enquanto a alca do mesmo ndo apresenta curvas mais sinuosas caracteristicas de
bules. Na xicara, a alga tem uma forma comum a essa peca em conjuntos de cha,
mas a forma da xicara tem um didmetro maior e menos afunilada do que o estilo

comum a essa peca.

O publico destinado desse produto sdo pessoas que gostam da franquia Star
Wars e do personagem Darth Vader. A representacao iconica no bule mostra que além
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de servir para seus fins utilitarios, esse produto funciona como um objeto de

decoracao.

O ponto de vista simbdlico

Simbolos graficos: os simbolos gréficos presentes nas xicaras e nos pires séo
representacbes em flat design do sistema de controle e do cinto do traje do
personagem. O grafismo do cinto no pires procura trazer tridimensionalidade ao

desenho, o que néo acontece nas demais representacdes graficas em 2D.

Cor simbdlica: a cor apresenta-se como signo iconico pela semelhanca e signo
simbdlico devido a convencéo de que o preto além de representar o traje do Darth

Vader, também esta ligado ao “lado negro da forga”, que caracteriza os vildes da saga.

Formas simbdlicas: assim como a cor, a forma tem o signo icébnico como o

principal, em especial no bule.

Material simbdlico: ndo apresenta caracteristicas de signo simbdlico com a

representacéo do personagem.

Conclusao da anélise semio6tica

As metonimias do bico no bule e da alga nas xicaras fazem com que os produtos
sejam reconhecidos como objetos pertencentes a um conjunto de cha. Em relacdo ao
acucareiro, se analisado separadamente, € mais dificil de ser reconhecido pelo que é
e para que serve. Porém, como é apresentado em conjunto com os demais objetos, é

possivel de ser reconhecido como agucareiro.

Na mesma medida em que os produtos sdo reconhecidos como um conjunto
de ch4, a representacéo também é reconhecida. A forma icbnica do bule, juntamente
com as cores e 0 acabamento brilhoso, com a adicdo do grafismo, evidenciam a
funcd@o simbdlica dos objetos. Devido ao personagem Darth Vader ser amplamente
reconhecido mesmo para os que nao tem proximidade com a saga Star Wars, faz com

gue esse conjunto de cha tenha uma forte qualidade iconica de representacao.
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4.6.2 Avaliacéo das fung¢des utilitaria e simbdlica produto para sala 03:
Conjunto de Ché& Darth Vader

Gréfico 8 - Avaliacdo das func¢des utilitaria e simbdlica no produto de sala 03
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma é equilibrada quando analisada em relacdo a todo o conjunto. As xicaras, 0s
pires e o acucareiro ndo apresentam forma ligada ao simbdlico. Ja o bule, apesar de
ter uma forma extremamente icdnica em relacdo ao capacete do Darth Vader, também
tem o bico, a al¢a, e os rebaixos na tampa. Se apenas o bule fosse analisado, a forma

seria mais iconica.

As cores séo totalmente relacionadas a funcdo simbdlica por representarem

o traje do personagem e ndo estarem atendendo demandas praticas.

O material é muito referente a funcao utilitaria devido a ceramica ndo estar
ligada ao objeto dindmico, porém o acabamento esmaltado simula o acabamento

brilhoso do capacete do personagem.

A dimensdéo esta totalmente de acordo com a fungéo utilitaria por ser apenas
referente a utilidade prética. Até o bule, que tem a forma do capacete do vildo, esta

dimensionado para estar de acordo com o padréo do produto.

O grafismo é totalmente relacionado a funcao simbdlica por néo ter ligagcdo com
a funcéo utilitaria, servindo apenas como refor¢co da representagédo do traje do Darth
Vader.
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4.7 Produto para quarto 01: Luminaria Escudo Capitdo América

Figura 71 - Luminaria de parede Capitdo América

Fonte: site Nerdstore

4.7.1 Analise semio6tica do produto para quarto 01: Luminéria Escudo Capitdo
América

O ponto de vista qualitativo

O produto apresenta em sua face frontal um conjunto de trés cores no qual o vermelho
ocupa mais espaco, seguido do branco e por ultimo o azul. Porém, devido a disposicéao
gue as cores estdo apresentadas, ndo parece haver uma diferenca muito evidente

sobre qual cor é predominante. Também pode ser observado a cor preta nas

rachaduras.

Com a iluminacgéo interna do objeto, o branco contido na estrela no centro
ganha destaque dentre as demais cores. O azul por estar préximo ao branco
centralizado também é clareado pelo brilho. Na face posterior, as cores percebidas

sdo tons de cinza.

Os circulos sdo predominantes no produto e linhas retas podem ser percebidas
formando a estrela no centro. A espessura aparenta ser pequena, e a forma é
assimeétrica. O objeto apresenta falta de continuidade em sua composi¢ao por sugerir
gue esta invadindo o espaco da parede. Com isso as cores e formas do grafismo nao

completam sua sequéncia logica de disposicao.
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O ponto de vista icbnico

A tradicdo da forma (tipo ideal): a forma ndo é semelhante aos demais produtos da
mesma categoria de luminarias de parede para ambientes internos.

Figura 72 - Luminérias de parede para ambientes internos
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Fonte: Elaborado pelo autor através de imagens do google

Cor semelhante: as cores sdo similares as cores do escudo do personagem
Capitdo América. O branco é semelhante ao utilizado no escudo nos quadrinhos.
Porém, em sua versao cinematografica, as partes que seriam brancas apresentam a
cor do material que € semelhante ao aco escovado. O brilho na estrela branca, quando

0 produto esta aceso, nao é similar ao escudo porque ndo tem luminosidade.

Figura 73 - Capitdo Ameérica quadrinhos e filme

Fonte: Editado pelo autor a partir do google imagens

Material semelhante: o material utilizado é o polimero e ndo tem similaridade
com o material do escudo nos filmes que é feito de “vibranium” um material ficticio

bastante resistente.
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Metafora: a metafora esta na relagdo com a maneira como o personagem utiliza
0 escudo em combate. O Capitdo América tem entre suas técnicas de batalha o
arremesso do escudo como um boomerang, no qual normalmente ao atingir os
inimigos ele retorna para o personagem. Na luminaria, a representacdo procura

passar a ideia de que o escudo foi arremessado e se chocou com a parede.

O adesivo da rachadura busca evidenciar o efeito da colisdo com a parede, e o
escudo representado apenas em parte e ndo completamente em sua forma mostra
gue o arremesso foi capaz de atravessar a parede.

Figura 74 - Luminaria 3D Capitdo América e imagem promocional do filme Os Vingadores

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do google imagens

O ponto de vista singular

Devido ao produto ser de polimero e apresentar encaixes em sua estrutura, é possivel

deduzir que ele é feito pelo processo de injecao, pintado e depois montado.

O ambiente para uso indicado é o quarto. Primeiro, por ser uma luminaria de
parede para ambiente interno. Segundo, por ter em seus atributos fisicos a
representacdo do escudo do Capitdo América, 0 que sugere que o produto é indicado
para uso individual em ambientes mais particulares. Diferente, por exemplo, de uma

sala de estar.
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Indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): pelas imagens o unico affordance
aparente sao os vazados que indicam o local para encaixar os parafusos na parte
posterior do produto. Porém, a partir de um video no Youtube do canal do site de
vendas Submarino, foi possivel identificar outros affordances. No video é possivel ver
0 local do objeto que fica em contato com a parede. Os affordances presentes
mostram como o produto é montado, onde € ligado e desligado, indicando o espaco
para colocar as pilhas/baterias, e o0 rebaixo que serve para encaixar a luminéria nos

dois parafusos que devem ser postos na parede.

Figura 75 - Affordances Luminaria 3D Capitdo América

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do canal do Submarino no Youtube

E importante perceber que a peca responsavel por ligar e desligar o produto
esta localizada na parte posterior, acima do local onde o objeto fica em contato com a
parede, com angulo diferente do restante do produto, cuja inclinagéo na forma também

é um affordance.
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Outro affordance encontrado séo as duas marcacdes do local para parafusar a
luminaria na parede que estdo no adesivo da rachadura (Figura 76).

Figura 76 - Affordance no adesivo da luminéria
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Fonte: < https://www.youtube.com/watch?v=qJssXjzGD7E>
N&o foram identificadas metonimias que o fizesse ser reconhecido como uma
luminéria. Acredita-se que a luz o caracteriza como luminéria, mas nédo funciona como

metonimia ja que ndo é uma parte da morfologia de uma luminaria comum.

Figuras gréaficas no produto: as figuras graficas que apresentam ligagdo com a
funcao utilitaria sdo as informacdes em alto relevo que indicam onde ligar e desligar e
que tipo de pilha/bateria utilizar. No adesivo também existem informacfes sobre

cuidados e recomendagoes.

Luz e sons sinalizadores: a luz sinalizadora é a prépria iluminacdo do produto,
que o caracteriza como uma luminaria. Esse elemento tem importancia fundamental

no reconhecimento do que o objeto é e para que serve.

O ponto de vista convencional

Em relagédo ao padrdo de design, o que se observa € a tendéncia do produto wireless,

ou seja, sem fio, e a representacdo da cultura pop nos atributos do objeto.
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Observa-se que o fato de nao apresentar fios, e ndo mostrar como o produto
€ encaixado na parede, indica que a preocupacdo maior é evidenciar a funcao
simbdlica, como uma simulacéo. Pretende-se alcancar com esse produto, pessoas

gue buscam um artefato com referéncia evidente ao personagem Capitdo América.

O ponto de vista simbalico

Simbolos graficos: os simbolos graficos sdo 0s mesmos presentes no escudo do
Capitdo Ameérica. Logo, além de representar o escudo e 0 personagem, esses
simbolos quando séo transportados do cinema para o produto fisico, trazem consigo

sua carga simbodlica.

O grafismo trata de uma adaptacao da bandeira dos Estados Unidos. As faixas
vermelhas e brancas da bandeira sdo rearranjadas em orientacao radial seguindo a
forma circular do objeto. O azul que ocupa uma area retangular na bandeira também
ocupa uma area no produto, sé que circular. As estrelas que representam os estados

do pais, séo substituidas por uma Unica estrela com dimensao aumentada.

O grafismo na luminaria, carrega os significados do simbolo do Capitdo
América. Um heroi defensor ndo s6 do seu pais, mas principalmente da liberdade e
da justica. Seja em seu inicio como soldado na Segunda Guerra Mundial, seja em seu

papel como lider dos Vingadores.

Cor simbdlica: assim como no grafismo, as cores sdo representacdes do

escudo do personagem, que derivam diretamente da bandeira dos Estados Unidos.

Formas simbdlicas: as formas buscam representar por um lado o escudo do
Capitdo América através da semelhanca, e por outro a a¢do de arremessar o objeto,
acdo comum ao personagem. A metafora estd completamente associada a forma

enquanto simbolo por simular uma prética do heréi.

Material simbolico: o material ndo apresenta relacdo simbdlica com o objeto

imediato.
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Conclusao da analise semiottica

A partir das distintas maneiras em que a luminaria é apresentada, a percepcao do
produto é modificada. No site de venda Nerdstore as imagens s6é mostram a luminéria
na parede, fazendo com que as possibilidades de interpretacdo sobre o produto

estejam restritas a dois momentos: quando ele esta desligado e quando esta ligado.

Com o objeto exposto ja fixado na parede e desligado, a dificuldade de
identificacdo do que ele é e para que serve é maior, podendo ser interpretado apenas

COMO um suvenir.

Em segundo nivel, ele é apresentado ligado, com a iluminag&o aparente. Nesse
caso é evidenciado a importancia da luz para identificacdo da funcédo utilitaria do
produto. Porém, algumas davidas ainda permanecem em relacdo a como o objeto
funciona, ou como € ligado/desligado, que fonte de energia o alimenta, e como

permanece fixado na parede.

Para chegar a essas informacdes foi necessario a busca em outras fontes, no
caso o Youtube, pois no site da Nerdstore ndo ha imagens que mostrem como o objeto
é fixado na parede. A partir do acesso a imagem da parte do produto que fica em

contato com a parede, foi possivel identificar como funciona a luminaria.

Em relacdo a representacédo do escudo do personagem, ela é principalmente
icbnica. Mas, também apresenta uma relacdo de indice por simular uma ligacao entre
acao e consequéncia: (1) o objeto foi arremessado, (2) o objeto se chocou com a
parede, (3) parte do objeto entrou na parede.

Também existem relacBes simbdlicas, por representar o personagem e

consequentemente a bandeira dos E.U.A.
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4.7.2 Avaliacdo das funcgdes utilitaria e simbdlica do produto para quarto 01:
Luminéria Escudo Capitdo América

Gréfico 9 - Avaliagao das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de quarto 01
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Fonte: elaborado pelo autor
A forma é muito referente a funcdo simbdlica por estar quase completamente

associadas com a representacdo do escudo. Com excecdo dos rebaixos e vazados

para o encaixe das pilhas/baterias e parafusos.

As cores sdo totalmente relacionadas a funcdo simbdlica por estarem

associadas a representacdo do escudo e ndo terem ligacdo com a funcao utilitaria.

O material esta totalmente ligado a funcéo utilitaria pois atende a uma

demanda exclusivamente pratica.

A dimenséao da luminaria é totalmente referente a funcéo simbdlica pela busca
da similaridade com o tamanho do escudo do Capitdo América. Logo, mesmo que a
espessura seja adaptada para caber a lampada no interior, ela ainda esta de acordo
com o objeto imediato.

O grafismo é muito relacionado a funcdo simbdlica por estar principalmente de
acordo com o escudo. Porém, existem grafismos como o on/off, e as informacdes
sobre os cuidados e recomendacfes no adesivo da rachadura que estdo ligadas a
funcdao utilitaria.

A luminosidade é totalmente referente a funcado utilitaria por que além de
funcionar como um elemento de identificacdo do que o produto é e atender a sua
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utilidade de iluminacéo, ndo se relaciona com o escudo do personagem, uma vez que

nao existe presenca de luz prépria no objeto do Capitdo América.

A luminaria 3d procura comunicar ao maximo sua fungéo simbdlica, e esconder
0 quanto possivel sua fungéo utilitaria, com excecao apenas da luz. Essas intencdes
podem ser constatadas no modo como estdo organizados os atributos fisicos do
produto. Um grande exemplo é a forma, que apresenta concessdes a funcao utilitaria.
Porém, essas concessdes estdo posicionadas de tal maneira que ndo se tornam
aparentes quando o produto esta na parede, evidenciando apenas o escudo do herdi

da Marvel.

4.8 Produto para quarto 02: Luminaria Sabre de Luz Kylo Ren

Figura 77 - Luminaria de parede Sabre de Luz Kylo Ren

Fonte: Elaborado pelo autor com base em imagens do site Nerdstore

4.8.1 Analise semiética do produto para quarto 02: Luminaria Sabre de Luz

Kylo Ren

O ponto de vista qualitativo

O produto contem trés cores predominantes: preto, cinza e vermelho. O cinza claro
préximo ao branco esta presente nas hastes. Quando ligado, o vermelho brilhoso
juntamente com o branco ocupa as hastes. Ja no cabo, o preto € predominante, e ha

cores em menores escalas, como o vermelho, o azul, e tons de cinza e prata.
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As linhas sao retas. Ao longo do cabo o diametro apresenta pouca variagao de
tamanho. Diferente da haste que tem proximo ao cabo um didmetro maior que vai
afunilando até as pontas, isso acontece tanto nas hastes horizontais como na haste

vertical.

Em relac&o a luminosidade, o que pode ser identificado € que a luz emitida nas
hastes apresenta uma concentracdo de branco proximo aos eixos, e o vermelho
aparece mais forte nas extremidades das hastes. A intensidade da luz é maior na parte
em que as hastes estdo perto do cabo, e perde forgca na medida em que se estende

para as pontas. O campo que a luz atinge ndo é extenso, iluminando somente bem

préximo da luminaria.
Figura 78 - Luminaria Sabre de luz Kylo Ren no escuro

Fonte: imagem retirada de um video no Youtube do canal TTPM Toy Reviews

O produto tem o formato de uma cruz com a ponta superior maior do que a
inferior, e as pontas laterais com tamanhos iguais. A forma é simétrica com excec¢ao

de alguns detalhes no cabo.

Juntamente com a luminaria, vem dois componentes, o suporte para ser
colocado na parede e encaixar o produto, e um controle. No canal “Violator Comics
and Collectibles” do Youtube, foi possivel identificar que o controle e o suporte tém o
mesmo tom de cinza que se aproxima do bege, tendo o controle ainda detalhes em
vermelho que conversam com o vermelho do cabo, e uma superficie transparente na

parte inferior.
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A forma de ambos os componentes é semelhante. O suporte apresenta em seu
centro um retangulo que se estende para cima. As pecgas contém, ainda rebaixos que
seguem as linhas externas de suas formas, dando continuidade a composicao.

Figura 79 - Suporte e Controle da Luminaria Kylo Ren

Fonte: imagem retirada de um video no Youtube do canal Violator
Comics and Collectibles

O ponto de vista icdnico

A tradicdo da forma (tipo ideal): assim como a luminéaria escudo do Capitdo Ameérica
analisada anteriormente, este trata-se de uma luminaria de parede de ambiente
interno, e em ambos os casos, a forma dos objetos ndo sdo semelhantes aos produtos
comuns dessa categoria. Logo, a luminaria sabre de luz Kylo Ren traz um alto nivel

de originalidade em relag&o a forma.

Cor semelhante: as cores sao similares as do sabre de luz do personagem Kylo
Ren da franquia Star Wars. O preto da luminaria é similar ao preto do cabo do sabre
de luz, e o vermelho com brilho interno € analogo ao vermelho do feixe de luz da arma

no filme.
Figura 80 - Sabre de luz de Kylo Ren no filme Star Wars Episodio VI

Fonte: google imagens
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Material semelhante: o material utilizado é o polimero e ndo apresenta relacédo

com o material do cabo do sabre no filme, que aparenta ser de metal.

Metéfora: a metafora parte do principio de que o sabre nos filmes emite luz
guando acionado, caracteristica essa que se relaciona diretamente com a funcgéo
pratica de uma luminaria. Por isso, a semelhanca entre o produto e o sabre de luz é
evidente, uma vez que a aparéncia da arma nos filmes facilita sua adaptacéo para a
luminaria.

O nivel de detalhes equivalentes entre o cabo do produto e o cabo do sabre de
luz s&o importantes de serem destacados. Os rebaixos, os vazados, os bot6es, os fios
e 0s sistemas de encaixes igualmente dimensionados e dispostos adicionam

qualidades de réplica a luminaria por sua fidelidade ao material fonte.

Pode ser visto na figura abaixo, o cabo com o suporte da luminaria [01], o cabo

do sabre de luz em uma cena no filme [02], e a réplica do cabo [03].

Figura 81 - Semelhancas entre o cabo da luminaria, do filme e de uma réplica

Fonte: Elaborado pelo autor através de imagens do google

O ponto de vista singular

Os encaixes e 0s rebaixos, além do material plastico, indicam que o produto é feito
por injecdo. As hastes sdo feitas de acrilico e também aparentam passar pelo
processo de injecdo. Ja o fio vermelho no cabo é extrudado. Por ser uma luminaria
de parede para ambiente interno, o local indicado para uso sdo salas ou quartos.

Porém, como a iluminag&o néo é téao forte, se torna mais adequado o uso em quartos.
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Indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): O controle remoto que liga/desliga a

luminaria apresenta o affordance do botdo de acionamento da luz.
Figura 82 - Controle remoto da luminaria sabre de luz Kylo Ren

Fonte: imagem retirada de um video no Youtube do
canal Violator Comics and Collectibles

Outros affordances sao encontrados na base que encaixa a luminéria na
parede. A base é composta por duas partes (Figura 83), a primeira [01] € a
responsavel por segurar o produto na parede, e tem os affordances dos furos que
indicam onde o parafuso deve ser colocado. A segunda [02] é a peca na qual o cabo
€ colocado, e apresenta o affordance do encaixe com a peca que é parafusada.

Também € percebido o affordance do encaixe com o cabo da luminaria [03].

Figura 83 - Affordances presentes na base de encaixe da luminéria Kylo Ren

Fonte: imagens retiradas de um video no Youtube do canal Violator Comics and
Collectibles e editadas pelo autor
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Em outraimagem na qual o produto esta desmontado (figura 86), nota-se varios
affordances que indicam de que maneira o produto deve ser montado. Na imagem a
seguir estdo circulados em amarelo as extremidades inferiores das hastes que tém
diametro reduzido e funcionam como affordance para o encaixe na abertura circular

do cabo.

O que esté circulado em azul € uma peca de encaixe que é fixada na abertura
que acomoda a haste superior no cabo. Os circulos vermelhos destacam a peca
responsavel por fixar o cabo na base, e 0 vazado na parte externa do cabo. O que
identifica essa parte externa vazada como sendo a que se localiza na parte posterior
da luminaria. Por Ultimo o que esta demarcado em verde € a peca que encaixa no final
do cabo, e os affordances que s&o os rebaixos no cabo indicando onde essa peca

deve ser colocada.

Figura 84 - Affordances no cabo desmontado da luminéria sabre de luz Kylo Ren

Fonte: editado pelo autor através de imagem do google

Ja em relacdo ao que identifica esse objeto como sendo uma luminaria, o Unico

elemento encontrado é a luz emitida pelo produto.

Figuras graficas no produto: apenas o texto presente no rebaixo da parte
inferior do cabo indicando a marca e onde foi produzido sdo grafismos relacionados a
funcao utilitaria.

Luz e sons sinalizadores: a luz funciona como elemento responsavel pelo
reconhecimento do produto como luminaria. Sobre os sons, nao foi possivel identificar

pelas informagdes no site de vendas se o produto emite sons.
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O ponto de vista convencional

Assim como na luminaria do capitdo américa, o padrédo de design visto € a tendéncia
do produto wireless. E um produto ludico, devido aos seus atributos estarem
relacionados a um objeto de um filme, de tal forma que possa ser compreendido como

uma réplica.

Pretende-se alcancar com esse objeto, pessoas que buscam um produto que
funcione como uma luminaria, mas que acima disso, seja uma representacao fiel da

arma do Kylo Ren.

Simbadlico

Simbolos graficos: o Unico simbolo grafico encontrado esta no controle remoto. Trata-
se do simbolo da Primeira Ordem, uma faccéo politica e militar autoritaria, formada
por ex-membros do Império Galactico que foi derrotado pela Alianca Rebelde durante
a trilogia original da saga Star Wars.

Segundo o personagem Kylo Ren no filme Star Wars Episddio VII, a Primeira
Ordem tem como dever remover a desordem e promover a estabilidade e o progresso
gue existia no dominio do império. Porém, o que € mostrado nos filmes é que assim
como o império, esse discurso vem acompanhado de violéncia, repressdo e
imposicéo.

Figura 85 - Simbolo da Primeira Ordem no controle remoto e no filme Star Wars

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
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Cor simbdlica: a base e o controle apresentam tons de cinza que se aproximam
do bege, ndo associados ao Kylo Ren ou a Primeira Ordem, podendo ser uma escolha
para ter contraste ao cabo. Ja o vermelho contido no simbolo grafico e no botdo do
controle, representa o vermelho das cores da Primeira Ordem, que esta contida em

seu simbolo.

O preto e o vermelho da luminéaria séo signos iconicos do sabre de luz do
personagem. No universo ficticio de Star Wars essas cores séo referéncias aos vilées
e séo representacdes do lado negro da forga, e dos “siths”, guerreiros que seguem os
caminhos dessa doutrina. Essas mesmas cores foram usadas para representar Darth

Vader, o sith mais conhecido da saga.

Formas simbdlicas: as formas buscam representar por semelhanca o sabre de
luz do Kylo Ren. Na figura 86, esta destacado na primeira imagem a textura rugosa
com rebaixos e relevos na haste, e sua forma um pouco curvilinea. Essa aparéncia
simula o feixe de luz instavel da arma que parece estar queimando quando acionada.
Esse aspecto reflete a personalidade instavel e perigosa do vildo, que tem surtos de
raiva ao longo dos filmes. O personagem foi criado para ser um sucessor do Darth
Vader no posto de antagonista na nova trilogia iniciada em 2015.

Figura 86 - Forma simbdlica da arma de Kylo Ren e o personagem nos filmes a partir de 2015

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google



140

Na figura ao lado, ainda em relagdo a Figura 87 - Sabre de Kylo Ren em
. - comparacao ao sabre do Vader e espada
forma simbolica nota-se como a arma do medieval
personagem [1] parece ser mal-acabada e |[p1 p - P 03

grosseira em comparacédo com o sabre do Darth
Vader [2]. Isso também retrata como Kylo Ren
é impulsivo e rispido.

E observado também que o formato ,
desse sabre de luz é equivalente a uma espada
de cavaleiro medieval [3], por ter uma lamina

mais longa e devido aos feixes de luz laterais,

gue se assemelham ao guarda-méao da espada

medieval, o que acaba também por influenciar

no estilo de luta do vilao.

Material simbdlico: o material ndo Fonte: elaborado pelo autor a partir de
imagens do google
apresenta ligacdo simbdlica com a arma ou o

personagem.

Conclusao da analise semiotica

A identificacdo da funcdo simbdlica no produto € bastante evidente. O objeto
apresenta nivel de detalhes no cabo fiéis a arma do Kylo Ren, além das ranhuras com
rebaixos e relevos simulando a distor¢éo no feixe de luz que, aliados as cores iconicas

e a dimenséo do sabre, fazem com que a funcgéo utilitaria fique em segundo plano.

O produto s6 expde sua natureza utilitaria quando estd desmontado, sendo
possivel ver as pecas e 0s componentes que compdem o sistema de iluminagédo. A
luz € o Unico elemento que caracteriza 0 objeto como luminaria coincidindo com a

arma do filme que também emite luz.

Portanto, o produto evidencia sua preocupacao em primeiro ser um signo do
sabre de luz sith, no qual ele é principalmente um icone, e s6 devido a metafora da
luz do sabre, € que se possibilita a identificacdo da apropriacdo da arma em uma

luminéria facilmente.
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4.8.2 Avaliacdo das funcgdes utilitaria e simbdlica do produto para quarto 02:
Luminéria Sabre de Luz Kylo Ren

Gréfico 10 - Avaliagao das fungdes utilitaria e simbolica no produto de quarto 02
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Fonte: elaborado pelo autor
A forma é muito referente a funcdo simbdlica, uma vez que a parte interna do cabo
esta relacionada ao sistema de iluminacéo, e da base para fixacdo na parede que nao
se relaciona com o objeto dindmico. Todo o restante esté ligado a representacdo do

sabre.

As cores sdo muito relacionadas a funcdo simbdlica porque as cores da
luminaria estdo completamente relacionadas ao sabre de luz, porém, a cor cinza da
base e do controle ndo se relacionam com a arma, com 0 personagem, ou com a

Primeira Ordem. No controle, apenas o vermelho é referéncia aos filmes.

O material esté totalmente relacionado a fungéo utilitaria, pois atende a uma

demanda somente pratica.

A dimensé&o da luminéria esta totalmente referente a funcéo simbdlica, por

procurar representar o tamanho do sabre de luz.

O grafismo é muito relacionado a funcao simbdlica porque embora os dois
grafismos encontrados estejam atendendo funcdes opostas, um deles, que € o
simbolo da Primeira Ordem no controle remoto, € mais facilmente visto, enquanto o
outro, que € o texto sobre a marca e o fabricante em alto relevo no plastico na parte

de baixo do cabo, fica oculto quando o produto esta completamente montado. Logo,
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apesar de um grafismo atender a funcdo simbolica e outro a funcéo utilitaria, a

percepcao do simbolo no controle € mais evidente.

A luminosidade é equilibrada, pois mesmo que seja o Unico elemento que
efetivamente identifica o produto como luminaria, também esta relacionado como
representacdo do feixe de luz do sabre. Essa dualidade torna o artefato mais dificil de

ser reconhecido pelo que é e para que serve, e amplia seu potencial como

representacao da franquia Star Wars, servindo como um suvenir ou item de colecéo.

4.9 Produto para quarto 03: Luminaria de Mesa Planetéario Estrela da Morte

Figura 88 - Luminaria de mesa Planetario Star Wars Estrela da Morte

Fonte: site Nerdstore

4.9.1 Analise semio6tica do produto para quarto 03: Luminéaria de Mesa
Planetéario Estrela da Morte

O ponto de vista qualitativo

O produto contem trés cores: cinza, preto e branco. O cinza claro aparece nas cupulas
externas, o preto na cupula intermediaria, e 0 branco nos nomes na superficie da

cupula interna transparente.

As linhas sdo predominantemente circulares, com excecdo dos detalhes
retangulares da superficie das clpulas externas e da base. O volume e a dimensao
estdo de acordo com o objeto dindmico que é a estacédo espacial Estrela da Morte,

porém em escala reduzida.
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A composicdo € harmoénica, visto que ha continuidade entre as cupulas
externas, devido as cores, formas e dimensfes serem analogas. As demais formas
conversam entre si por acompanhar a morfologia esférica do produto, ocasionando

em uma aparéncia circular e de semiesfera.

O ponto de vistaicénico

A tradicdo da forma (tipo ideal): o produto faz parte de uma categoria de luminaria de
mesa denominadas de planetarios. Observando os similares, nota-se as semelhancas
em relacdo a forma. Sao objetos geralmente esféricos ou semiesféricos posicionados
sobre uma base. O formato da base varia entre os produtos, mas a estrutura
permanece a mesma.

Figura 89 - Luminarias de mesa Planetario similares

Star Theater Pro
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google

Cor semelhante: o cinza claro é similar ao cinza da superficie da estacao
espacial Estrela da Morte nos filmes de Star Wars. O preto ndo € semelhante as cores
do objeto dindmico, mas € equivalente ao preto do céu a noite, que é uma analogia a

funcao de planetario. O branco néo se relaciona a estacao espacial.

Material semelhante: o produto é constituido de polimero e acrilico, materiais
que nado tém associacdo com a Estrela da Morte. Porém, o acabamento fosco das
cupulas externas busca simular a textura da superficie da estacdo espacial e seus
varios andares, que devido a imensidao dela parecem pequenos tracos ao longo de

retangulos.
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Figura 90 - Luminéria de mesa planetario Star Wars e Estrela da Morte

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
Metéfora: a estacdo espacial do Império € um planeta que tem o formato de
esfera que apresenta uma linha diviséria no meio. Essas caracteristicas favorecem

sua adaptacéo para uma luminaria planetario.

O fato que o objeto dinamico contém essa linha diviséria possibilitou que o
produto tivesse uma cupula como tampa. Logo, quando fechado ele € uma
representacgdo iconica, e quando aberto se torna luminéria. As informacgdes contidas
na luminaria e projetadas pela luz sdo as posi¢cdes dos planetas nas galaxias do
universo ficticio de Star Wars (Figura 91).

Figura 91 - Luminaria planetario refletindo as galéxias de Star Wars

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
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O ponto de vista singular

As cupulas externas aparentam ser feitas de polimero. Devido a sua forma, e por
serem oca elas indicam que séo fabricadas por rotomoldagem ou inje¢do. A cupula
preta e a transparente sao transllcidas e refletem a luz, o que indica que séo de vidro.

Os indices que designam seu ambiente de uso sdo o baixo poder de
iluminacédo, sendo o foco apenas refletir os elementos graficos no planetario, que

acaba por modificar a aparéncia do local, criando uma ambientacéo tematica.

O ponto de vista indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): na borda da cUpula externa da parte
inferior h&a dois locais que séo indicadores de onde encaixar a clUpula externa superior.
Ainda na cupula externa inferior ha um botdo em forma de trapézio que serve para
ligar o produto. O botédo segue as demais formas que compdem a superficie do objeto,
ndo sendo assim, um elemento destoante a composi¢éo (Figura 92).

Figura 92 - Affordances na cupula externa inferior

Fonte: elaborado pelo autor a partir de videos no Youtube do canal Lucky Penny Shop
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A base tripé funciona como affordance ao indicar em seu centro o local para
encaixar o planetério. J4 a cupula da cor preta, tem em suas bordas uma aba que

comunica que ela serve para tampar completamente a luminaria.

Figura 93 - Affordances na base e na clpula preta da luminaria planetario Star Wars

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google

A cupula transparente com os nomes em sua superficie € uma metonimia que
desempenha o papel de uma parte do todo comum a esse tipo de objeto, que o faz

ser reconhecido por sua funcéo utilitaria.

Figuras graficas no produto: os grafismos presentes ndo estédo relacionados

com a fungéo prética.

Luz e sons sinalizadores: a luz € um elemento essencial no produto, pois além
de proporcionar o reconhecimento do objeto esta diretamente ligada a funcao projetar

0s grafismos no ambiente.

O ponto de vista convencional

Assim como as duas luminarias anteriores, apresenta o padrdo wireless. Apesar do
objeto ter em seus atributos a representacéo de elementos da cultura pop, o produto
tem uma aparéncia sébria, com cores acromaticas e materiais transparentes, e formas

ja familiares aos similares.

O publico alvo sdo pessoas que gostam da franquia Star Wars, e da Estrela
da Morte, que pode ter a oportunidade de observar os planetas e suas localiza¢des

nas galaxias do universo ficticio projetados na parede.
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O ponto de vista simbdlico

Simbolos graficos: os nomes dos planetas e os tracejados mostrando as distancias
entre eles, sdo os simbolos graficos encontrados no planetario. Eles estédo
completamente relacionados com a funcdo simbdlica, e como ndo sédo elementos
facilmente reconheciveis como uma representacédo iconica de um personagem, eles

requerem um maior nivel de aprofundamento em relacéo a franquia (Figura 94).

Figura 94 - Simbolos graficos das galaxias de Star Wars

Fonte: video do canal do Youtube Lucky Penny Shop

Cor simbdlica: as cores acromaticas representam as cores nao so da Estrela
da Morte, como do Império Galactico, e, portanto, simbolizam a ideologia do mesmo
que busca a ordem, a disciplina e o progresso sem espaco para o supérfluo ou
distracdes, traduzido em suas cores frias e sérias (WETMORE, 2017).

Formas simbdlicas: as formas séo signos icénicos da estacdo espacial, com

excecdo da base.

Material simbdlico: apesar do material ndo se relacionar com a Estrela da
Morte, como falado anteriormente, ele funciona como signo icénico ao tentar simular

em sua supercilie a textura da nave espacial.
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Conclusao da analise semio6tica

O produto se destaca principalmente por ser um signo iconico da Estrela da Morte.
Porém, sua funcdo de ser um planetario das galaxias de Star Wars, faz com que o
signo simbdlico dos grafismos também seja uma parte importante do objeto.

Em relacdo aos seus indices ndo é um produto dificil de ser identificado pelo
que é e para que serve, sendo os affordances faceis de serem encontrados, devido a

metonimia como parte de um conjunto comum desse tipo de luminaria.

O planetario comunica tanto sua funcéo simbolica claramente, assim como sua
funcdo utilitaria. Requer um maior grau de conhecimento sobre a franquia para
compreender os nomes e as localiza¢cbes dos planetas projetados pela luz do objeto.
Mas, sua forma e cores sao representacdes nitidas da Estrela da Morte.

4.9.2 Avaliacdo das funcgdes utilitaria e simbdlica do produto de quarto 03:

Luminaria de Mesa Planetario Estrela da Morte

Gréfico 11 - Avaliacao das funcdes utilitaria e simbdlica no produto de quarto 03
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma é muito relacionada a func¢é@o simbolica pois apenas a base néo esta ligada
ao objeto dindmico, e devido a forma da Estrela da Morte ndo ser destoante do padrao

dos similares.

As cores sao muito referentes a funcao simbdlica por estarem em sua maioria

em concordancia a estagcdo espacial, com excec¢do do aspecto translicido da base,
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que mesmo sendo uma possivel escolha justificada como uma maneira de ocultar a

base e dar destaque ao planetario, ndo é uma representagéo da franquia.

O material esta muito ligado a funcao utilitaria por atender a questdes praticas.
No entanto, a superficie das cUpulas externas tem texturas que simulam a aparéncia

da estacdo espacial, fazendo com que esse atributo ndo seja totalmente utilitario.

A dimensado da lumindria € muito relacionada a funcao utilitaria devido ao
tamanho diferente da Estrela da Morte. Contudo, o fato de estar em escala reduzida
ndo a torna completamente utilitaria. Isto posto, a escolha do tamanho do objeto se

torna uma decisdo pratica, de materiais, producédo e comercializacao.

O grafismo é totalmente referente a funcao simbdlica, por representar os nomes

dos planetas, suas localizagdes e caminhos.

A luminosidade é totalmente relacionada a funcéo utilitaria porque mesmo
sendo necessaria para que o grafismo seja projetado no ambiente, ela ndo se refere
a elementos da Estrela da Morte ou do Império Galactico, estando ligada apenas a

sua funcéo de uso.

Deste modo, é percebido um equilibrio ao longo dos atributos, no qual forma e
cor foram iguais e pendem para a funcéo simbdlica, tendo em vista que, a morfologia
da Estrela da Morte que foi transposta para o produto ndo é incomum aos artefatos
similares, fazendo com que essa ambiguidade facilite sua identificacdo como luminaria
planetario. JA& material e dimenséo sdo iguais e pendem para o utilitario. Grafismo e
luminosidade aparecem como completos opostos com totalidades de suas fungdes,
reforcando o equilibrio de um produto facilmente reconhecido por seu simbolismo e

por sua utilidade.
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4.10 Produto para oficina 01: Kit Multiferramenta Millennium Falcon

Figura 95 - Kit multiferramenta Millennium Falcon

Fonte: site thinkgeek

4.10.1 Anélise semiotica do produto para oficina 01: Kit Multiferramenta

Millennium Falcon

O ponto de vista qualitativo

A cor predominante observada € o cinza aproximado do prata, que varia de tons mais
claros para mais escuros, além da adigdo da cor ocre com efeito esfumagado em
alguns locais especificos. O vermelho é encontrado em detalhes. O conjunto de cores
apresenta acabamento fosco. Nos objetos que séo retirados do corpo principal, além
do cinza préximo ao prata, ha o preto e o cromado.

As linhas que ocupam a maior parte do produto sao circulares, transpassadas
por linhas obliquas que convergem ao centro. Ainda ha linhas retas nas duas formas
que se estendem do corpo circular deixando um espaco vazio entre elas. A superficie
apresenta varias formas diferentes que vdo desde linhas em rebaixo, até formas
circulares e retangulares tanto em baixo como em alto relevo. Devido ao volume do
produto ha vazados com tamanhos que servem para guardar os objetos secundarios,
estes aos quais sdo constituidos de formas facetadas e chanfradas, além de partes
abauladas.
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A dimensdo ndo aparenta ser grande. Porém, sua espessura, as cores € o

acabamento causam a impressao de um objeto pesado.
Iconico

A tradicdo da forma (tipo ideal): em relacdo aos objetos similares, ndo forma
encontrados kits de ferramentas parecidos. Apenas foram encontradas semelhancas
com as chaves de boca, e alicates regulaveis, devido as “mandibulas” ajustaveis
dessas chaves e alicates terem uma forma similar ao produto analisado.

Figura 96 - Ferramentas similares ao kit Millennium Falcon
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
O restante do produto ndo apresenta similaridade com os demais, uma vez que
estes um cabo que se alonga na vertical, enquanto o produto analisado tem uma forma

circular extrudada.

Cor semelhante: o cinza aproximado do prata € analogo ao cinza da nave
Millennium Falcon que é o objeto dindmico. Os detalhes em vermelho e ocre também
estdo condizentes com a nave, tendo o ocre um efeito esfumagado que simula o

desgaste e marcas de fogo na superficie.

Mesmo que os tons de cinza procurem representar a cor da Millennium Falcon,
eles ndo se associam completamente, pois a estacdo espacial apresenta tons pastéis
e um branco proximo ao bege. O que pode indicar que o kit carrega cores também
relacionadas ao seu material de fabricagdo. Essa observacgéo foi feita através das
imagens do site Thinkgeek. Porém, em video no Youtube no canal da empresa, € visto
gue 0 mesmo produto expde cores mais proximas as da nave, como mencionado

acima. Esses fatores podem estar ligados a iluminacdes diferentes, mas, vale
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destacar na figura 97, a parte inferior do kit em imagens do site [1], o kit no video [2],
e 0 objeto imediato no filme [3].

Figura 97 - Kit multiferramentas Millennium Falcon no site, video e a nave no filme

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens do site e canal no Youtube do site Thinkgeek e
imagens do google

Material semelhante: o material aparenta ser algum metal ou liga metalica, e as
chaves de fenda que séo acopladas parecem de aco carbono. O material do produto
se relaciona com a nave pois ela também é feita de alguma liga metalica, o que aliado

com a pintura e o acabamento do kit, se assemelha a fuselagem suja da nave.

Ja o aco carbono dos parafusos se relaciona com o objeto dindmico pois
segundo o site Sociedadejedi (2016) a nave de Han Solo é conhecida como o pedaco

de lixo mais rapido na galéxia além de ser um balde de parafusos.

Metafora: a metafora por semelhanca que proporcionou a adaptacdo da
Millennium Falcon em um kit de ferramentas foi a forma do bico da nave, que lembra
como mostrado anteriormente a chave de boca. Com isto, as demais pecas que sao
as chaves de fenda, sdo guardadas encaixadas no proprio produto, o que faz
referéncia a nave ser um amontoado de adaptacdes e pecas distintas feitas por Han

Solo e Chewbacca.

O ponto de vista singular

Por ser de metal, e devido a sua forma cheia de detalhes, o produto indica que
é produzido através de molde e fundigcdo, além de ter partes parafusadas. As chaves
de fenda de ago carbono sdo normalmente usinadas, tém as ponta cromadas a vapor

e temperadas para maior duracao.
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Por se tratar de um kit de ferramentas, dentro de uma residéncia seu local

indicado para uso € a oficina, podendo ser transportada devido a sua mobilidade.

O ponto de vista indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e
Metonimia): dentre os dois niveis do modo de
atencdo da semantica (KRIPPENDORFF,
2006) abordados nesse trabalho, é apenas
na segunda etapa (exploracdo), que é
possivel identificar o que é o produto e para

0 que serve.

Inicialmente, por ser o Unico
elemento  aparentemente  distinto da
representacdo do filme, e ser uma peca
similar as contidas nas chaves de boca
ajustaveis, o unico affordance identificavel
sem precisar explorar o objeto é a roda de
ajuste que se localiza centralizada na parte
inferior. Ela serve para controlar a abertura

da chave de boca.

A roda de ajuste juntamente com a
forma prolongada, similar as chaves de boca

podem ser consideradas metonimias.

Figura 98 - Affordance para controle da
abertura da chave de boca

Fonte: editada pelo autor a partir do video no
Youtube do canal Thinkgeek

Figura 99 - Metonimias encontradas no kit

Fonte: Imagem retirada do site Thinkgeek
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J& na etapa de exploracdo, através da tentativa e erro € que podera ser
descoberto as duas chaves de fenda encaixadas nas laterais do produto, além de

quatro chaves sextavadas guardadas em um compartimento na parte inferior traseira.

N&o ha affordances que indiquem a existéncia de um compartimento com uma
tampa que pode ser levantada. Existem apenas formas hexagonais na traseira do
produto na parte azul, que mostram que ha pecas ou partes diferentes contidas
naquele objeto. O produto n&o apresenta luz e sons sinalizadores, nem figuras

gréficas.
Figura 100 - locais para encaixe e as chaves de fenda do kit

e

Fonte: editado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek e do seu canal no Youtube

O ponto de vista convencional

O padréao de design € de um produto com atributos referentes a cultura geek. O padréo
de gosto busca alinhar o interesse por Star Wars e pela Millennium Falcom, com a
necessidade do uso de ferramentas, porém dando foco para a representacdo

simbodlica.

Simbdlico

Simbolos graficos: ndo ha simbolos gréaficos no produto.

Cor simbolica: a cor como simbolo nesse caso deriva de sua qualidade como
icone. A pintura busca representar o padrdao cromatico da nave Millennium Falcon, e

com isso transporta para o produto o simbolismo das cores opacas e desgastadas da
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nave, que refletem sua fama de uma nave sucateada, porém, experiente e

extremamente rapida.

Formas simbdlicas: a forma icbnica do produto em relagcéo ao objeto dindmico,
pode ser vista como simbolo na medida em que a nave acumula uma grande
guantidade de modificacdes feitas por Han Solo e Chewbacca, o que a torna
extremamente versatil. E essa versatilidade que se liga a fungéo utilitaria de ser um
kit de ferramentas. Assim como a Millennium Falcon, o kit € multifuncional. As chaves
de fenda com formas que seguem o padrdo da nave, simbolizam as variadas tarefas

que a nave apresenta.

Material simbdlico: o material apresenta ligacéo icbnica com o objeto dinamico,
e em sua textura principalmente onde € vista a representacdo simbolica, um kit de

ferramenta de metal resistente tal qual a Millennium Falcon.

Conclusao da analise semiodtica

Se retirada a parte utilitaria do produto, como as chaves de fenda e a regulagem da
chave de boca, ele ainda € reconhecivel como signo. Caso seja retirada a funcao
simbdlica, sobrardo as pecas utilitarias, mas, sem um corpo principal para guarda-las,

e no caso da chave de boca, ela ndo teria como funcionar.

O fato de que as partes praticas do objeto estdo encaixadas e dificeis de
serem notadas a primeira vista, sugere uma preocupacao maior com o carater de
signo do artefato. Contudo, foi observado que os atributos também se relacionam com
a funcao utilitaria das ferramentas, o que agrega a esse produto dois momentos

distintos.

O primeiro momento, € a apresentacado do objeto sem as pecas expostas, € 0
segundo é a exploracdo do mesmo e o descobrimento das chaves de fenda e da chave
de boca. No primeiro, a intencéo icbnica é clara, e no segundo, com a funcéo utilitaria
aparente, € visto que os atributos ndo so6 se relacionam com o simbalico, mas também,
com a dimensdo pratica. Essa compreensdo sO é possivel pela ligagcdo entre a

versatilidade do kit, com a versatilidade da Millennium Falcon.
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4.10.2 Avaliacéo das fung¢des utilitaria e simbdlica produto de oficina 01

Grafico 12 - Avaliacdo das fungdes utilitaria e simbdlica no produto de oficina 01

Totalmente |6

Muito |5

Moderadamente |4

Equilibrado |3

Pouco |2

Muito pouco |1

Nada [0

Forma Cor Material Dimensao

[l Fungzo utiitaria [ Fungao Simbolica

Fonte: elaborado pelo autor

A forma é muito relacionada a funcdo simbolica por ser icénica a forma do objeto
dindmico. Logo, mesmo que hajam elementos como os vazados e o compartimento
para o encaixe das chaves de fenda, além da roda de regulagem da chave de boca,
gue nao sao partes da funcéo simbdlica, eles apresentam caracteristicas formais que

buscam estar em harmonia e continuidade com a peca principal.

As cores sao muito referentes a funcéo simbdlica por carregarem aspectos do
signo iconico e simbdlico, por sua semelhanca com a nave, e por carregar a partir
disso as ideias associadas aos filmes, como sua reputacdo em batalhas. Porém, a cor
se distancia um pouco do tom pastel e opaco da Millenium Falcon, ao apresentar um

cinza mais préximo ao prata, que a aproxima de sua funcao utilitaria.

O material € equilibrado porque € de metal e € 0 mesmo material da nave nos

filmes. Mas também é o material comum a esse tipo de ferramenta.

A dimenséo esta moderadamente relacionada a funcéo utilitaria devido ao
tamanho da nave e os detalhes de sua forma estarem adequados com o original em
escala reduzida. Mas, a espessura aparenta ter sido aumentada para caber as chaves
de fenda, além do tamanho ao todo ter sido diminuido para funcionar como um kit
multiferramentas portatil, o que torna a dimensdo um pouco mais relacionada com a

funcgdo utilitaria do que com a simbdlica.
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4.11 Produto para oficina 02: Chave de Fenda R2-D2

Figura 101 — Chave de fenda R2-D2 Star Wars

Fonte: site Thinkgeek
4.11.1 Analise semio6tica do produto para oficina 02: Chave de Fenda R2-D2

O ponto de visa qualitativo

A cor predominante € o branco, seguido do azul e do prata. O branco apresenta
aparéncia fosca, enquanto o azul é brilhoso, e o prata tem acabamento metalizado. O
cromado ainda aparece no topo do objeto no hexagono extrudado, o vermelho em

apenas um pequeno elemento circular.

As linhas percebidas sdo na maioria verticais, com linhas horizontais
formando padrées retangulares de diferentes tamanhos na superficie. Linhas curvas
compdem a forma do topo do objeto que € uma semiesfera que apresenta também
circulos em alto relevo de tamanhos menores. O corpo do objeto € um cilindro no qual
sua base é um cone invertido e seccionado. A composi¢cdo € harménica e ndo
apresenta exageros em sua dimensao, aparentando ser condizente com seus

atributos, ndo gerando desconforto ou duvidas sobre sua aparéncia.
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O ponto de vista icbnico

A tradicao da forma (tipo ideal): a figura 102 apresenta a chave de fenda R2-D2 e seus
similares. S&o produtos com um cabo e uma peca normalmente cilindrica com o
interior sextavado para o encaixe das chaves de fenda em seu topo. Para que 0s
objetos fossem comparados em dimensdes aproximadas, foi utilizado como parametro
a peca de encaixe das chaves de fenda, que tendem a ser de tamanho padrao

independentemente do cabo.

Em relacdo aos produtos com cabos menores e mais largos, o R2-D2 tem
altura um pouco maior. Essa diferenca de altura ndo é tdo aparente, diferente, no
caso, se comparada aos objetos com cabos mais estreitos e maiores. Ainda sobre a
forma, todos apresentam variacdes anatémicas no cabo, com excecado do R2-D2 que
permanece como um cilindro em sua grande parte. O produto também € o Unico com

uma forma semiesférica na parte superior.

Figura 102 - Chaves de fenda ajustaveis similares

)

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google



Cor semelhante: o branco, o azul e o prata
séo signos iconicos do robd R2-D2 da franquia Star
Wars. O cromado que aparece no topo do objeto
pode ser encontrado em pequenos detalhes de

sistemas funcionais do robd no filme.

Material semelhante: o produto aparenta ser
constituido por material plastico em seu corpo, e aco
no cilindro superior e nas chaves de fenda. Esses
materiais sdo semelhantes a aparéncia dos

materiais do robd nos filmes.

Metafora: para que o robd fosse adaptado
para uma chave de fenda, foram retirados seus
bragcos da forma final, tendo em vista que eles

poderiam atrapalhar o manejo do cabo da

chave de fenda. Com isso o formato cilindrico

do corpo do R2-D2 auxiliou em sua

transposicao para o cabo.

Na figura 104, séo listadas as varias
funcbes que o rob6 tem: sensor
eletromagnético, extintor de incéndio e motor
de rotacdo da cabeca. Isso mostra, que assim
como a nave Millenium Falcon, o robozinho &
bastante versatil. Logo, a metafora também
esta presente quando falamos em um produto
qgue atinge diferentes tipos de parafusos por
sua variedade e possibilidade de troca de
chaves de fenda, assim como o R2-D2 esta
sempre preparado com sua variedade de

artimanhas para auxiliar os herdis.
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Figura 103 - R2-D2 em Star Wars

Fonte: google imagens

Figura 104 - Vérias func¢des do R2-D2

deincéndio
extensivo

Comutador (interruptor
Que ativa a passagem
de energia elétrica)

Cordio
distribuidor

—d wh

Fonte: infografico retirado do site Abril
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O ponto de vista singular

A peca no topo para o encaixe das chaves de fenda indica, pela sua forma, seu
material em aco, e 0 acabamento cromado, que é fabricada pelo processo de
extrusdo, cortada em pecas menores. Apos isso € prensada e usinada. O mesmo

acontece com as chaves de fenda.

O corpo que é feito de material plastico, provavelmente PVC, devido a sua
forma cbnica e rebaixos e relevos na superficie, € uma peca comumente feita por

injecdo, que depois passa pelo processo de pintura.

O ambiente de uso indicado € uma oficina, ou qualquer local aonde seja

necessario utilizar as ferramentas.

Indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): o  Figura 105 - Affordance na base do
produto de oficina 02

affordance percebido no produto fechado é o bico
para encaixe das chaves de fenda, que tem a forma

sextavada equivalente a base das chaves.

JA na parte inferior, quando a forma
cilindrica acaba e inicia o cone invertido, existe uma
peca removivel que tampa o local onde as chaves
de fenda que veem com o produto sdo guardadas.
N&o é possivel identificar affordances que indiquem

gue essa tampa é removivel.

Uma vez aberto, nota-se que ha trés

espagos com formas sextavadas para guardar as

chaves de fenda, esses vazados funcionam como

affordance. Fonte: site Thinkgeek
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A metonimia percebida é o bico para encaixe das chaves de fenda. E um
elemento comum aos similares e essencial nesse tipo de objeto. A figura 106, mostra

a metonimia com a chave de fenda encaixada.

Figura 106 - Metonimia no produto chave de fenda R2-D2
L

Fonte: site Thinkgeek

Figuras gréaficas no produto: as figuras graficas ndo apresentam ligacdo com a

funcdo utilitaria.

O ponto de vista convencional

O padrao de design é de um produto ladico, que pretende atender aqueles que
necessitam de uma chave de fenda trocavel simples e pratica, porém com a

representacdo do robé R2-D2 como diferencial simbdlico.

O ponto de vista simbdlico

Simbolos graficos: os simbolos graficos sdo detalhes que referenciam os simbolos
presentes no proprio R2-D2, que sdo elementos que ndo estdo em alto nem em baixo
relevo, ou seja, a luz circular vermelha que nos filmes indica quando o robd esta ligado,
€ uma cruz prata circunscrita em um pequeno retangulo azul, além de outros

retangulos em azul.

Cor simbdlica: a cor do R2-D2 transposta como icone para o produto, se tornou
um simbolo do lado da luz na histéria de Star Wars. Essa escolha pode derivar da

construcao historica ocidental da binaridade o entre branco e o preto, o valor positivo
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sendo atribuido ao branco e o negativo ao preto, a luz como origem de todas as formas
0 a escuriddo como o fim (GUIMARAES, 2001).

Devido ao rob6é mais famoso da franquia lutar ao lado dos heréis, o azul contido
em sua superficie se destaca pelo seu lado positivo, que segundo Fraser e Banks
(2007), transmite a ideia de inteligéncia, eficiéncia, confianca, dever e ldgica,

caracteristicas comuns ao personagem.

Ja o prata vem para reforcar seu carater tecnoldgico, e sua condicdo robatica,

lembrando o metal.

Formas simbdlicas: o produto tem a forma iconica do personagem, ele
transmite o valor simbdlico do rob6. Se a imagem do Darth Vader em preto ofuscante
€ a representacao dos vildes na franquia, 0 R2-D2 em sua forma simples se tornou a

imagem dos herois de Star Wars.

Material simbdlico: o aco contido no produto apresenta relacdo com 0 ago ou
metal do personagem, e o plastico, mesmo ndo sendo necessariamente 0 mesmo
material utilizado no robd, se assemelha ao metal, 0 que potencializa os signos

iconicos. Porém, diferente da cor, esses signos ndo chegam ao nivel simbdlico.

Conclusao da anélise semio6tica

Se retirada a parte utilitaria do produto, a representacdo do R2-D2 continua sendo
compreendida. Se retirada a parte simbdlica, o produto perde seu cabo, que é a forma

principal, e com isso nao iria funcionar.

O produto apresenta harmonia entre as duas fungdes aqui exploradas, sendo
a metonimia em seu topo essencial para a compreensao do que ele é e para que
serve, e ao mesmo tempo, suficiente, sem precisar de mais elementos dos similares

para que a identificagéo ocorra.

Assim como o kit multiferramenta da Millenium Falcon, esse produto
apresenta pecas embutidas que sO0 sdo percebidas em um segundo momento, na
exploracéo do objeto. Porém, diferente do kit, a chave de fenda R2-D2 ndo necessita

que o usuario chegue no nivel de exploracdo para compreender o que € o produto.
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4.11.2 Avaliacéo das funcgdes utilitaria e simbdlica do produto para oficina 02:
Chave de Fenda R2-D2

Gréfico 13 - Avaliacdo das fungdes utilitaria e simbolica produto de oficina 02
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Fonte: elaborado pelo autor
A forma é moderadamente relacionada a funcdo simbdlica, pois apesar de ser
semelhante ao R2-D2, ela tem concessdes para a funcao utilitaria. Os bracos e as
pernas do rob6 foram retirados para melhorar 0 manejo e para que a base ficasse
estavel. A forma cilindrica com interior sextavado no topo do objeto ndo existe no
personagem, além das formas das chaves de fenda que se localizam no interior do

produto.

As cores sao totalmente referentes a fung¢éo simbolica, ja que todas elas se
relacionam com o robd. Logo, mesmo que o cromado também possa estar ligado a
cor do material, e consequentemente a sua utilidade, ele também esta presente no
R2-D2.

O material é equilibrado por ser de PVC e aco com acabamento cromado,
comuns a esse tipo de ferramenta, mas também com aparéncia semelhante ao

material do robé.

A dimensé&o é moderadamente ligada a funcao utilitaria porque mesmo que seja
uma representacdo em escala reduzida do R2-D2, tem tamanhos especificos para
encaixes de chaves de fenda, e tem um didmetro com dimensdo suficiente para

proporcionar um manejo possivel.
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O grafismo é totalmente relacionado a funcdo simbolica por ser referente

somente ao objeto dindmico.

4.12 Produto para oficina 03: Conjunto de Ferramentas Martelo do Thor

Figura 107 - Conjunto de ferramentas martelo do Thor

—_—

Fonte: site Thinkgeek

4.12.1 Analise semiética do produto para oficina 03: Conjunto de Ferramentas
Martelo do Thor

O ponto de vista qualitativo

No exterior do objeto, as cores percebidas sdo o cinza em maior quantidade e o

marrom. No interior, a cor predominante € o cinza, seguido do vermelho e do preto.

As linhas séo retas e expressivas, dividindo o objeto em varias faces, o que em
conjunto com a forma de paralelepipedo, com laterais inclinadas que formam uma
piramide quadrangular seccionada, passa a sensacao de robustez. O cabo é cilindrico

com circulos pequenos em sua extremidade.
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Na parte interna a caixa de oito lados Figura 108 - Parte interna da caixa de
ferramentas

€ aberta em 3 compartimentos que
apresentam rebaixos e relevos para o
encaixe das ferramentas, além de quatro
fivelas retangulares nas extremidades dos

compartimentos laterais.

As caracteristicas percebidas nas

qualidades sdo de um objeto com certa

severidade e forca.

Fonte: site Thinkgeek
O ponto de vista icénico

A tradicdo da forma (tipo ideal): a caixa é semelhante aos produtos similares por ter
formas geométricas, com linhas que segmentam a forma, provocando a sensacédo de

gue se trata de algo pesado.

As comparacdes por semelhanca sdo melhores notadas quando o conjunto
de ferramentas do Thor esta aberto. Nos dois exemplos abaixo, eles apresentam a
mesma divisdo em trés partes, com o formato em baixo relevo no centro para o
encaixe do martelo, da trena e de alicates. Nas partes laterais também existem

rebaixos para as demais pecas que vém em conjunto.

Figura 109 - Conjunto de ferramentas similares

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
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Cor semelhante: os tons de cinza sao Figura 110 - Thor nos filmes da Marvel
semelhantes ao do martelo do Thor. A pintura
com aspecto escovado procura simular a
textura da arma. O marrom do cabo € similar
ao do cabo nos filmes. No interior, o preto e 0
vermelho séo similares a roupa e a capa do
personagem. Porém, como visto nos
similares anteriormente, sdo cores comuns a
essas ferramentas, o que faz com que a cor

também possa ser interpretada como indice,

por ter ligacéo direta com esse nicho de

Fonte: google imagens

produtos existentes.

Material semelhante: o plastico da caixa ndo é similar ao material do martelo,
isto pode ser visto no interior do objeto com a cor chapada, sendo similar apenas o
acabamento e a pintura exterior. Pelas imagens, ndo é possivel identificar qual o
material do cabo, mas por ser um martelo, € comum a esse objeto a madeira, ou ferro
cobertos por algum plastico. Ja 0 aco da cabeca do martelo ndo se relaciona com a

arma que é feita por um minério ficticio.

Metéafora: a ligacdo entre o produto e a referéncia se da pelo fato de que o
objeto no filme € um martelo, assim como o produto. A associacao além da metéfora

visual esta na funcgéo utilitria e sua identificacdo como arma branca.

O fato do martelo do Thor ter uma cabeca maior do que o convencional desses
artefatos, serviu para que essa dimensao superior fosse utilizada como caixa para
ferramentas diversas, as quais sdo encontradas em conjunto com o martelo, como
visto nos similares apresentados. Em comparacdo com outras ferramentas, a arma do

Thor é mais semelhante as marretas.

Quando o kit est4 aberto, é percebido que o cabo apresenta uma cabeca com
forma e dimensdes padrdes desse objeto. Portanto, o produto € um martelo comum
com o cabo do martelo do Thor, assim como também é uma caixa de ferramentas com

a forma completa da arma do personagem.
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O ponto de vista singular

O material da caixa do produto e sua forma indicam que ele é feito por injecéo. Por
ser cilindrico o cabo provavelmente é extrudado e colocado nos moldes para ser
injetado com o plastico. As demais ferramentas séo feitas por processos de fabricacao
industriais comuns, que vao desde a estampa da peca metalica até a injecdo dos

cabos plasticos.

Por ter uma textura diferente a superficie exterior da caixa aparenta passar por
um processo de pintura, diferente do interior que por ter a cor chapada nao indica
passar por esse processo, sendo a cor propria do material. Assim como os demais
produtos de oficina analisados, esse também é indicado para o uso em uma oficina

por ser um conjunto de ferramentas.

O ponto de vista indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): com o Figura 111 - Affordances
. N ) na caixa do Thor fechada
produto fechado, os affordances percebidos sé&o as fivelas que

servem para travar e destravar, além das dobradicas nas
faces retangulares, que s&do elementos de articulacdo e
comunicam que a caixa pode ser aberta naquela direcéo.

Ainda com o objeto fechado, outro affordance

7

encontrado é o vazado que percorre a face superior e se

estende até as laterais, terminando nas fivelas. Esse vazado

indica que a caixa é oca, e pode ser aberta.

Com o conjunto aberto, os affordances no interior sao
0s rebaixos com as formas relativas as ferramentas que

indicam em quais locais devem ser guardadas.

Fonte: editado pelo autor
a partir do site Thinkgeek
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Os affordances das fivelas e da dobradi¢ca também sdo metonimias, por serem
sistemas funcionais comuns a caixas de ferramentas. Quando aberto, qualquer parte
pode ser retirada e utilizada como metonimia, tendo em vista que séo formas,

sistemas e pecas normais a esse tipo de Kkit.

Figura 112 - Caixa de ferramentas aberta

Fonte: site Thinkgeek

Luz e sons sinalizadores: ndo h& luminosidade no produto. Os sons que
provavelmente estdo no objeto sdo sons de feedback ao fechar a caixa a partir das
fivelas. Isso ocorre devido ao seu sistema de fechamento por pressao e o material

plastico.

Figuras gréaficas no produto: as figuras graficas ndo apresentam ligagdo com a

funcdo utilitaria.
O ponto de vista convencional

O padréao de design acompanha o padrdao de produtos relacionados a ferramentas.
Apesar de ter seus atributos com o foco na referéncia geek do martelo do Thor, as
caracteristicas apresentadas ndo sdo incomuns aos similares utilitarios, que
comunicam severidade, robustez e forca.

O padréo de gosto que esse design atende ndo é somente o de ser uma
representacdo de um objeto da franquia Marvel, mas também, atender a uma
demanda extremamente utilitaria. Levando em conta que os similares analisados

apresentam uma maior variedade de ferramentas, o conjunto do Thor ndo tem essa
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preocupacao como demanda principal a ser atendida. Acredita-se que as expectativas
que ele pretende alcancar, sdo de um produto com uma certa variedade de

ferramentas essenciais, com o diferencial simbdlico da representacéo da cultura geek.

O ponto de vista simbdlico

Simbolos graficos: os grafismos contidos nas faces inclinadas da borda da caixa séo
simbolos vikings interligados que formam um padrdo sequencial (imagem 01) e podem
ser vistos na figura 113. Esses simbolos sdo similares aos presentes no martelo do
Thor e estdo nos mesmos locais que aparecem na arma. Eles fazem referéncia ao
padrdo que é marcado nas superficies apds os deuses noérdicos viajarem através do
portal chamado “bifrost” (imagem 02) que é uma ponte que liga Asgard, lar dos

asgardianos, a Terra.

Figura 113 - Grafismo do bifrost no produto (01), no filme (02), simbolo do bifrost (03)

Fonte: editado pelo autor a partir e imagens do google

Esses conceitos da mitologia nordica foram adaptados para o universo da
Marvel, e fazem parte dos filmes do Thor. O simbolo também representa uma das
habilidades do martelo, que assim como o bifrost, possui a capacidade de criar portais

entre dimensoes.
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Na face inferior da caixa, h4 uma forma circular que simula o chamado olho do
martelo (local onde o cabo € encaixado). Nesse circulo existem inscricdes com fonte
similar a tipografia Celta. Nao foi possivel encontrar a traducdo exata para essa
inscricdo, porém, nos filmes e nos quadrinhos é dito que esta inscrito na arma o
seguinte texto: “quem quer que segure esse martelo, se ele for digno, deve possuir o
poder de Thor”.

Figura 114 - Inscri¢cdes no produto e no objeto do filme

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek e google imagens

O texto faz referéncia a condi¢éo deixada por Odin, pai de Thor, no martelo. S6
agueles que forem dignos e puros em suas intencdes, terdo a capacidade de
manusear o martelo e deter o poder do deus do trovao, Thor. No primeiro filme Thor
(2011), ap6s desobedecer a seu pai 0 personagem principal € mandado para a Terra
por ter se tornado indigno. Por isso, o personagem perde a capacidade de manusear
0 seu martelo, tendo que repensar suas a¢gfes para conseguir novamente segurar 0
artefato. Com isso, o produto traz uma referéncia clara a uma propriedade tao
importante do martelo em sua narrativa. Demonstrando o cuidado em transportar os
detalhes e enriquecer o produto, ampliando a ligacdo entre usuéario e objeto com

informacBes mais especificas sobre o universo referenciado.

Cor simbdlica: a cor como simbolo aparece na pintura que busca representar a

textura escovada da superficie da arma nos filmes.

Formas simbdlicas: a forma do martelo € a representacdo do Thor, de seus
poderes, de sua personalidade e de seu propdsito como um super-heréi. Ao reproduzir

essa forma, o produto carrega esse simbolismo.

Além de ter o formato da arma quando fechado, o produto quando aberto é um
martelo utilitario, e isso cria uma ligacdo maior do que a semelhanca iconica. O martelo

€ uma ferramenta amplificadora de forca, logo, no movimento que precede cada
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pancada, uma certa quantidade de energia cinética/dinamica é armazenada na
cabeca do martelo e liberada no contato. Assim como o martelo do Thor armazena os

raios e libera nas pancadas.

Material simbolico: o material ndo apresenta ligacdo simbdlica com o objeto

dinamico.

Conclusao da analise semiodtica

O conjunto de ferramentas martelo do Thor é um produto que relaciona as duas
funcbes utilithria e simbolica como aliadas. As metonimias e affordances sé&o
elementos necessarios para a identificacdo do uso do objeto, porém estéo encaixadas
nos atributos para que ndo prejudiquem a representacdo simbdlica. Assim como a
forma icOnica deu espaco para que as ferramentas pudessem ser organizadas e
guardadas. As cores das ferramentas apesar de serem semelhantes a roupa do

personagem, elas também sédo utilizadas comumente nesses objetos.

O que ajuda essa relacdo entre as duas funcdes ser harménica, também € o
fato de que o objeto imediato e o produto sdo da mesma natureza e categoria: armas

brancas, e ferramentas.

Contudo, apesar dessa sintonia entre o utilitrio e simbdlico, as metonimias e
affordances presentes na caixa quando o produto esta fechado podem néo ser
suficientes para a identificacdo da mesma como um caixa de ferramentas. Sendo

provavel essa compreensao da utilidade apenas no nivel de exploracao.
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4.12.2 Avaliacéo das fung¢des utilitaria e simbdlica produto de oficina 03:
Conjunto de Ferramentas Martelo do Thor

Gréfico 14 - Avaliacao das fungdes utilitaria e simbdlica produto de oficina 03
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma é moderadamente ligada a funcéo simbdlica por ter as fivelas, os vazados, e
as dobradicas na caixa, que sdo formas pertencentes a funcdo utilitaria, e quando
aberto, o produto apresenta rebaixos que também nao se relacionam com a fungéo
simbdlica. Porém, os detalhes e as formas na parte exterior da caixa e no cabo tornam

a percepcao um pouco mais simbolica do que utilitaria.

As cores sdo muito referentes a fungdo simbdlica pois sao signos icénicos da
arma do Thor. Porém, o preto e vermelho apesar de serem icones da arma, funcionam

como indices comuns dessas ferramentas, se relacionando também a fungé&o utilitaria.

O material esta totalmente ligado a fungéo utilitaria porque ndo se associa

com o material da arma nos filmes.

A dimenséo é equilibrada porque o cabo e a caixa estdo de acordo com o
tamanho do objeto dindmico. Mas a caixa também apresenta tamanho relativo a

guantidade e a dimenséo das ferramentas.

O grafismo é totalmente relacionado a funcdo simbdlica por ser referente
apenas ao martelo do Thor. Essa avaliagédo foi feita considerando as camadas de
apresentacao do produto. Caso fosse observado o objeto fechado, ele teria seus
atributos mais ligados a funcéo simbdlica do que o que foi tido com o resultado, como
exemplo, a forma, ela seria muito ligada a funcédo simbdlica, ndo sendo totalmente
devido a metonimia e affordance percebidos.
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4.13 Produto para home office 01: Porta Livro Star Wars

4.13.1 Anélise semiotica do produto para home office 01: Porta Livro Star Wars

Figura 115 - Porta livro rebeldes e império Star Wars

Fonte: site Nerdstore

O ponto de vista qualitativo

A Unica cor apresentada € o preto brilhoso. As linhas sdo de maioria curvas e
circulares. O objeto tem uma espessura fina e passa a sensacéo de ser leve, apesar

da cor preta.

7

O produto € um par de objetos espelhados. Na figura 116, o artefato 01
apresenta base em forma de “L” com intersec¢ao curva entre as linhas, e uma forma
circular com elipses vazadas e um pentagono central superior que se junta ao meio
da forma circular. O objeto 02 tem a base em forma de “L”, e uma forma circular com
um circulo circunscrito vazado com formas geométricas em orientacao radial

Figura 116 - Formas destacadas do Porta Livro Star Wars
01 i 02 g

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagem do site Nerdstore
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A composicao é harmonica entre as duas formas circulares, e comunica uma
aparente simetria pela similaridade da forma e da distribuicdo dos elementos. A cor

Gnica auxilia na continuidade e unidade das pecas.

O ponto de vista icdnico

A tradicdo da forma (tipo ideal): os similares s&o os chamados aparadores para livros,
especificamente do tipo “versus”, que se caracteriza por ser constituido de duas pecas
em forma de “L”. Essas pecgas podem ser congruentes ou opostas. Quando opostas
elas comumente trazem outra forma com orientacdo vertical, perpendicular a base do
“L” (figura 117).

A base espelhada com intersecc¢do curva do produto analisado é semelhante
aos similares, além das formas perpendiculares que compdem as pegas. As
espessuras variam desde uma mais fina (semelhante ao objeto analisado), até mais

grossa.
Figura 117 - Aparador para livros similares

<

S

Steve Jobs

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google

Cor semelhante: as cores nao se relacionam com os simbolos de Star Wars.

Material semelhante: o material é o plastico e ndo se relaciona com o objeto
din&mico.

Metéfora: a metéfora esta na representacdo iconica de dois simbolos do

universo de Star Wars: o da Alianca Rebelde, e o do Império Galactico. Nos filmes
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trata-se de duas organizagdes rivais que batalham entre si, os rebeldes em busca da

volta da democracia, e o império almejando manter-se no poder.

A ideia de opostos e rivais foi adaptada para a funcéo utilitaria do aparador de
livros, que como visto nos similares séo duas pecas que se localizam nos extremos e
seguram os livros entre elas. Muitas representacfes sao transpostas para as formas
dessas pecas com essa ideia de lados separados, utilizando figuras que fazem sentido
estarem opostas, como por exemplo, os samurais, ou até mesmo figuras que brincam
com a expectativa de continuidade, como o cachorro segmentado, vistos na figura
117.

Ter os simbolos da Alianca Rebelde e do Império Galactico divididos em lados
diferentes, faz sentido em relacéo aos filmes, assim como, € coerente a esse tipo de

produto.

O ponto de vista singular

O material é o plastico, e a base e a forma circular sdo feitas por extrusdo e depois
cortadas, ou feias por injecdo. Apos fabricadas elas sdo unidas por algum processo

de colagem. Por ultimo, a pintura caso essa ja ndo seja a cor natural do material.

Por se tratar de um aparador para livros, seu ambiente de uso esta
relacionado com estantes ou locais para guarda-los. A representacao simbolica indica
um produto com publico especifico, portanto, um local publico ndo seria o ideal. Assim

sendo, o home office € o ambiente indicado.

Figura 118 - Aparador de livros Rebeldes x Império em home office
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Indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): o  Figura 119 - Possibilidade de uso no
apoiador de livros

affordance encontrado € a peca em “L” que indica
onde o livro deve ser apoiado. Devido a forma %

circular perpendicular a base estar na extremidade,

ela possibilita que tenha espaco suficiente para a

insercéo de livros também nesse local. Porém, os

livros s estariam apoiados em um lado. A base em

forma de “L” funciona como metonimia por ser

comum a essa categoria de produto.

Fonte: elaborado pelo autor

O ponto de vista convencional

O padréo de design é de uma peca simples e utilitaria com a adicdo de um elemento

simbdlico da cultura geek.

Os padrdes de gosto que esse produto procura atender é de pessoas que leem
e colecionam livros e gostam da franquia Star Wars, podendo ser indicado mais

especificamente para guardar e organizar livros e revistas da prépria saga.

Simbdlico

Simbolos graficos: os simbolos graficos estdo representados na propria forma do
produto. Como falado anteriormente tratam-se dos simbolos da Alianca Rebelde e do
Império Galéctico, inimigos que travaram uma guerra civil durante a trilogia classica
de Star Wars (1977-1983).

O simbolo dos rebeldes é conhecido como o Passaro Estelar, e faz referéncia
a ave fénix. O péssaro € a representacdo dos rebeldes como uma forca que esta
retornando das cinzas, com esperanca de trazer novamente a liberdade e a

democracia para a galaxia.
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Na figura 120, pode ser visto na esquerda o simbolo enquanto representacao
mais evidente da fénix, que foi utilizado na animacéo Star Wars Rebels (2014) e
mostra a evolucdo da resisténcia até a formacéo da alianca. Pode ser visto a direita

na imagem o simbolo final da alianca rebelde usado nos filmes.
Figura 120 - Simbolos da Alianca Rebelde

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
O simbolo é frequentemente visto nos capacetes dos pilotos e nos uniformes

dos guerreiros (figura 121).

Figura 121 - Pilotos da Alianca Rebelde em Star Wars

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens do google

O simbolo do Império € uma nova versado do simbolo da Republica Galactica
(Figura 122, imagem 01), que foi tirada do poder ap6s um golpe de estado e
implantado o Império. E possivel notar que o simbolo do Império (Imagem 02) é como

se fosse uma antitese da Republica, o fundo branco da lugar ao preto, as novas

Figura 122 - Simbolo do Império Galactico
01 02

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google
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formas se estabelecem onde antes havia apenas espaco, 0 que se traduz na tomada
de poder do regime autoritério.

Abaixo pode ser visto o simbolo estampando nos capacetes e uniformes do

Império Galactico.

Figura 123 - Simbolo do Império nos uniformes em Star Wars

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google

Cor simbolica: como visto acima, a cor preta € caracteristica de alguns
uniformes do Império Galactico. Porém, ndo é possivel dizer que o preto do produto
esta como referéncia simbodlica ao do Império. Isto porque o objeto imediato ndo é
somente o simbolo do Império, mas também € o da Alianca Rebelde. O que se torna
mais provavel, portanto, é que a escolha da cor no produto tenha sido estética, ou
utilitaria.

Formas simbdlicas: as formas como simbolo sédo a representacéo dos simbolos

gréficos falados anteriormente.

Material simbdlico: o material ndo tem ligagéo ao objeto dinamico.

Figura 124 - Aparador de livros Rebeldes vs Império com livros
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Conclusao da analise semio6tica

A base na forma “L” € comum a esse tipo de produto, servindo tanto como metonimia,
quanto sendo o produto em si. Logo, se retirada essa parte utilitiria o objeto
continuaria a ser reconhecivel por sua funcdo simbdlica. Se retirada as formas

simbdlicas, o produto ainda seria identificado por sua funcao utilitaria.

Apesar do objeto dindmico que representa duas forcas opostas no universo
de Star Wars se relacionar com a ideia de opostos e versus desse tipo de produto, a

ligacdo entre as duas func¢des é fragil, e interdependente.

4.13.2 Avaliacao das funcdes utilitaria e simbdlica do produto de home office
01: Porta Livro Star Wars

Gréfico 15 - Avaliacdo das fungdes utilitaria e simbolica no produto de home office 01
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma é moderadamente referente a funcéo simbdlica, pois apesar de ter as formas
dos simbolos da alianca e do império, ela também esta relacionada a base em forma
de “L” que é somente utilitaria. Pela proporcao dessas formas utilitarias e simbdlicas,
ela estaria equilibrada. Entretanto, a percepcao do objeto é mais simbdlica devido a

posicéo da forma dos simbolos a frente.
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As cores sao totalmente ligadas a funcao utilitaria pois ndo se associam ao

objeto dinamico.

O material esta totalmente referente a funcéo utilitaria porque atende apenas

a uma demanda pratica.

A dimenséo é equilibrada devido ao tamanho da base ser padrdo para apoiar
os livros. Mas a dimenséo dos simbolos é uma decisao arbitraria para dar destaque a
funcéo simbadlica.

E importante ressaltar que mesmo que o topico “simbolos graficos” tenha sido
explorado na analise semidtica, ele ndo se configura como um grafismo nesse objeto,
porque os simbolos sdo essencialmente parte da forma. Por isso, o atributo grafismo

nao foi considerado na avaliacao das funcoées.
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4.14 Produto para home office 02: Frigobar Han Solo

Figura 125 - Frigobar Han Solo

Fonte: site Thinkgeek

4.14.1 Analise semiética do produto para home office 02: Frigobar Han Solo

O ponto de vista qualitativo

A cor percebida é o cinza brilhoso na parte externa, e cinza fosco e mais escuro na
parte interna da porta, e um cinza da mesma tonalidade da parte externa no restante

da parte interna s6 que fosco.

As linhas sdo predominantes retas e destacadas. As formas séo retangulares,
com excecao das arestas superiores que sao um pouco abauladas, e das formas
orgéanicas em relevo na parte frontal da porta. As cores em conjunto com a forma e o
volume transmitem a sensacao de robustez, eficiéncia e resisténcia. A composicéo
nao aparenta ser muito polida, passando a impressao de ser um produto grotesco,

porém utilitario.
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O ponto de vista icbnico

A tradicdo da forma (tipo ideal): a forma retangular € semelhante aos similares. O
aspecto geométrico, de uma caixa solida, sem formas organicas e com pouco espaco
para arestas arredondadas é comum ao tipo ideal do frigobar. As diferencas entre os
similares € a presenca de alcas em dois deles, e os pés palito como a unica forma

realmente destoante do tipo ideal.

Uma diferenca percebida no frigobar Han Solo em relacdo ao demais € a barra
retangular horizontal na parte inferior da porta. Esse elemento ndo é encontrado em

nenhum dos similares (Figura 126).
Figura 126 - Frigobares similares

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens do google
Cor semelhante: os tons de cinza sdo semelhantes as cores do objeto dinamico
gue € o bloco de carbonita com o personagem Han Solo congelado dentro. O produto
apresenta pontos de iluminacao incandescente com cores alaranjadas que lembram
fogo. Na figura 127, a imagem 01 mostra frigobar aceso em um ambiente claro, na

imagem 02 € ele aceso em um local sem iluminacg&o, o que proporciona a observacao

Figura 127 - lluminag&o no frigobar semelhante a da cena do filme

: '3
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek e google
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dos detalhes da luz refletindo nas formas da porta. A imagem 03 mostra bloco de
carbonita na cena do filme Star Wars Episodio V, que mostra as cores da iluminacéo
do ambiente em questéo. Portanto, a cor das luzes do produto séo signos icénicos da

luminosidade da cena em que o bloco de carbonita esté presente.

Material semelhante: o produto apresenta estrutura externa feita de metal, com

excecao da porta que é revestida por plastico. O interior € todo de plastico.

Esses materiais ndo se relacionam com o material do objeto dinamico que é o
bloco de carbonita que o personagem Han Solo foi congelado, pois esse material é
ficticio. Porém o aspecto metalizado da estrutura, e a textura enrugada da superficie

do plastico na porta simulam o material do filme.

Metafora: a metafora esta na similaridade da forma do bloco com o tipo ideal
dos produtos. O bloco de carbonita precisou de poucas adaptacdes para se tornar a
porta do frigobar, e ndo so6 isso, como também se encaixou com o restante do objeto,
sem comprometer a unidade do produto. A porta apresenta semelhangas como a
forma de partes de um homem em alto relevo; uma forma retangular centralizada em
outra forma retangular maior; quatro formas retangulares com orientacao vertical nas

laterais, que sdo semelhantes aos controles do bloco de carbonita.

Existe também a metéfora pela similaridade das funcées: o bloco de carbonita

no filme tem a funcéo de congelar, assim como o frigobar (Figura 128).

Figura 128 - Semelhanca entre a porta do frigobar e o bloco de carbonita

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek e do google
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O ponto de vista singular

Devido aos materiais externos diferentes entre o refrigerador (metal) e a porta
(plastico), e sua forma, o produto indica que é feito por processos distintos. A caixa de
metal € dobrada e soldada, e a caixa interior por ser de plastico é provavel que seja
injetada. Por ter a capacidade de refrigerar, € necessario que entre as duas caixas
haja uma camada de poliuretano, comum aos refrigeradores. Ja a porta, também por
ser de plastico, é injetada. Por ultimo, tendo em vista a busca pela uniformidade do
objeto, a pintura da porta e da caixa, apesar de ser em materiais diferentes, é feita

com tintas com mesmas caracteristicas e tonalidades.

O ambiente indicado para um frigobar é aquele no qual ndo seja necessario
se locomover até a cozinha para ter acesso a refrigeracédo. Devido a seu tamanho
reduzido, o frigobar € indicado para locais como escritorios, servindo como uma
alternativa compacta para refrigeracdo. Com a adicédo da representacao de Star Wars
em seus atributos, o produto se torna um pouco mais pessoal, 0 que se encaixa com

ambientes como o home office.

Indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): na Figura 129 - Affordance e

) metonimia na parte externa do
parte externa do frigobar, os affordances encontrados
estdo marcados em vermelho na imagem ao lado.
Séo eles: as dobradicas que indicam que se trata de
um sistema de articulagdo de uma porta; e a linha
vazada na parte inferior indicando que sdo duas
partes separadas de uma porta; além do sistema de

ventilacdo atras (Figura 129).

Fonte: editado peloautor a partir
de imagem do site Thinkgeek
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Ainda na parte externa, outro affordance encontrado é a alca posicionada em
um rebaixo no topo do frigobar, indicando que pode ser levantada e utilizada como
apoio para transporte. Internamente os affordances sdo: a pega de trava e o vazado
equivalente na porta; além das duas formas circulares que indicam que servem para
nivelar a distancia do fechamento da porta com a caixa. Como metonimia na parte

interna destacam-se as prateleiras (Figura 130).

Figura 130 - Affordance e metonimia na parte superior e interna do frigobar

Fonte: editado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek e google

Luz e sons sinalizadores: a luz sinalizadora sé&o as luzes na base da porta,

elas ndo se relacionam com a funcéo utilitaria, e sim com a simbdlica.

Figuras graficas no produto: as figuras gréaficas contidas no produto sdo as
especificacdes técnicas e cuidados que estdo em um adesivo na parte interna da

porta.

O ponto de vista convencional

A forma do produto € comum ao tipo ideal, com excec¢édo da porta. O que o configura
com caracteristica de um design funcionalista. Pretende-se alcancar com esse objeto

pessoas que conhecem a histdria de Han Solo nos filmes de Star Wars.
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Simbdlico

Simbolos graficos: ndo ha simbolos graficos.

Cor simbdlica: o cinza préximo ao tom do concreto representa a morte da
esperanca com o congelamento do her6i em um bloco macico, semelhante a uma
lapide.

Formas simbdlicas: as formas sao iconicas do objeto dinamico que se tornou
popular ao longo dos anos. A imagem de Han Solo congelado em carbonita se tornou

popular ao ponto de ser um dos simbolos visuais da franquia.

A cena ocorre no filme Episédio V: O Império Contra-Ataca, quando Han Solo,
Chewbacca e Princesa Leia sado traidos e entregues para o Darth Vader que estava a
sua busca. Han solo que outrora era um mercenario e agora lutava junto a resisténcia,
teve seu corpo congelado em carbonita para que fosse utilizado como troféu na sala

de seu antigo credor e chefe Jabba, um mafioso poderoso na galaxia.

A cena se tornou uma sequéncia de grande importancia na saga e ajudou a
ratificar a imagem de Darth Vader como um dos grandes vilées do cinema, em um
filme no qual os herdis foram derrotados e deixados sem opc¢des de revidar (Figura
131).

Figura 131 - Han Solo momentos antes de ser congelado

Fonte: google imagens
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No ambiente em que se passa a cena, pode ser visto o contraste entre o azul
proximo ao lilas, e o laranja proximo ao vermelho na fumacga e nas luzes no chéo, o

gue evoca uma ambientacao de forja, com o bloco saindo do fogo.

Além de ter a carga simbdlica do objeto dinamico, a forma também se relaciona
pela funcao pratica.
Material simbolico: o material ndo apresenta relacdo simbdélica com o objeto

imediato.

Conclusao da analise semiotica

Apesar da representacdo geek no produto ter grande destaque, ele é identificado
como um frigobar, uma vez que sua forma, dimenséo, volume e material sdo comuns

aos produtos da categoria.

O objeto dindmico esta contido e representado iconicamente apenas na porta

e se relaciona também com a fun¢éo do produto como mostrado anteriormente.

Logo, se retirada a parte simbdlica, o produto continuaria sendo reconhecido
pela funcéo utilitaria, e se retirada a funcéo utilitaria ele ainda seria reconhecido pela
funcdo simbolica, mas perderia a relacao entre as fungdes do bloco de carbonita e do

produto, servindo apenas como um suvenir.
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4.14.2 Avaliacéo das funcgdes utilitaria e simbdlica do produto de home office
02: Frigobar Han Solo

Gréfico 16 - Avaliacdo das fungdes utilitaria e simbolica produto home office 02
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma é equilibrada pois apesar da porta estar representando de maneira icénica o

objeto dindmico, o restante da forma atende demandas utilitarias.

As cores estdo muito relacionadas a funcéo simbdlica porque estéo ligadas
as cores do bloco de carbonita e da cena em questdo. Porém, ndo é totalmente devido
as cores do interior do frigobar que ndo estdo ligadas a fungdo simbdlica de

representacdo do filme.

O material € muito referente a funcéo utilitria, pois apesar de ndo estar

associado com a fungdo simbolica, busca simular a textura da carbonita na porta.

A dimensédo é muito associada a funcéo utilitaria por ter o tamanho adequado
para a categoria do produto, porém, ndo é totalmente, por que a porta esta reduzida

em escala proporcional ao bloco de carbonita.

O grafismo é totalmente relacionado a funcdo utilitria porque sé&o

especificacdes técnicas e recomendacdes, ndo tendo vinculo com a fungéo simbdlica.

A luminosidade é totalmente referente a funcéo simbolica pois esta associada
a iluminacado da cena, buscando simular as cores que compdem a fotografia do filme.
A luz externa ndo tem funcdo utilitaria nesse caso, e isso pode ser observado devido

a nao ser um elemento comum ao frigobar.
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4.15 Produto para home office 03: Luminéria de Mesa BB-8

Figura 132 - Luminaria de mesa BB-8 Star Wars

Fonte: site Thinkgeek

4.15.1 Anélise semiotica do produto para home office 03: Luminaria de Mesa
BB-8

O ponto de vista qualitativo

A cor predominante € o branco, seguido do laranja nas formas circulares, e o preto
nas linhas e contornos. O azul aparece apenas em um detalhe na parte superior do

objeto.

As linhas séo curvas e circulares. O objeto € composto de duas formas: o corpo
que é uma esfera seccionada, criando uma pequena area circular plana que serve

com base, e o topo, que € uma semiesfera.

A luminosidade é branca e laranja, o que est4 de acordo com as cores do

produto. A composicdo € harménica por ter formas simples que conversam entre si.
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Iconico

A tradicao da forma (tipo ideal): na figura 133 pode ser visto o tipo ideal das luminarias
de mesa. Trata-se de uma base circular extrudada, uma haste normalmente cilindrica
articulada, e um abajur em forma conica ou de semiesfera com um cilindro na parte

superior.

A Unica semelhanca formal da luminaria de mesa BB-8 com as demais é a

forma semiesférica do local que emite luz.

Figura 133 - Tipo ideal das luminarias de mesa

N\ & -
/
dh @ =

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do google

Cor semelhante: todas as cores presentes no produto sao similares as cores
do robd “BB8” da franquia Star Wars.

Material semelhante: de acordo com o site de vendas Thinkgeek, o material é
o aluminio. O que pode se relacionar com o personagem, tendo em vista que 0s
reparos de rob6s nos filmes sempre sdao mostrados com soldas. Além de que, em
algumas cenas, € visto que passa corrente elétrica por ele, o que € caracteristico de

material metalico.

Figura 134 - Corrente elétrica passando pelo BB8 em cena de Star Wars

Fonte: Google imagens
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Metéfora: a luminaria foi pensada como uma representacdo do rob6 BBS,
personagem que aparece pela primeira vez no filme Star Wars Episodio VII O
despertar da forca (2015). O formato de bola do robd foi adaptado para o corpo do
produto, e as Unicas diferencas na forma estdo no corte na parte inferior para que a
base fosse plana, e na auséncia das antenas do robdé na luminaria (Figura 135). O
formato da cabeca do BB8 foi solucionado como o local da iluminagé&o radial.

Figura 135 - Luminaria BB8 e cena do filme O despertar da forca

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek e google

O ponto de vista singular

Pelas imagens nao € possivel identificar indices de sua origem de fabricacdo. A base
indica que o produto € para ser utilizado superficies planas para ele ser colocado em

cima.

Como o objeto é uma lumindria de mesa, e sua iluminagdo é focada e de
pequena extensao, o local indicado para uso € o home office, para leituras e escritas,
porém devido a sua baixa iluminacao ele pode ser utilizado como ponto de luz focada

também no quarto, tendo, portanto, varios ambientes para uso.
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Indicativo

Uma forma indicadora (Affordance e Metonimia): em um primeiro momento, na etapa

de reconhecimento, o Unico affordance percebido é a entrada do cabo de energia.

Figura 136 - Affordance da entrada do cabo luminaria BB8

Fonte: editado pelo autor a partir de imagem
retirada de video do canal iFixit Video no Youtube

N&o ha indices notados para ligar a luminéria na etapa de reconhecimento.
Somente na exploracdo € possivel descobrir que a luz é acionada apertando para
baixo a cabeca do BB8. Logo, com o produto em maos, seria notado que a cabeca é
uma peca a parte do corpo, e poderia ser apertada, funcionando como um botéo. Essa

acao pode ser vista em um gif (imagem animada), no préprio site de venda Thinkgeek.

Figura 137 - Sequéncia de imagens do gif de funcionamento da luminaria de mesa BB8

Fonte: elaborado pelo autor a partir de gif do site Thinkgeek
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A metonimia presente € a forma de abajur na parte superior do produto.
Contudo, essa também € a forma da cabeca do robd que € o objeto dindmico do signo,

0 que pode causar maior dificuldade na identificacdo da luminaria.

Luz e sons sinalizadores: a luz nesse produto é o elemento essencial para sua
identificacdo como luminaria, pois seus demais atributos ndo comunicam
precisamente sua fungéo utilitaria.

O site de venda Thinkgeek, indica que existem trés tipos diferentes de luz: uma
luz branca; uma luz branca, porém com tons de amarelados; e uma luz amarela
incandescente e mais forte. Na figura 138, pode ser visto na imagem 01 os trés
estagios da luz no produto, e na imagem 02 a luminaria ligada na luz amarela.

Figura 138 - Tipos de iluminacéo na lumindria de mesa BB-8

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek

Figuras graficas no produto: as figuras graficas com ligacdo a funcdo utilitaria

sdo as informacdes sobre o fabricante presentes na superficie da base.

O ponto de vista convencional

O padréao de design acompanha os produtos geek, no qual as formas e cores séo
representacbes da cultura geek. O publico pretendido € aquele que procura um
produto que se diferencie pelo valor simbdlico geek, ndo tendo como prioridade a
funcdo utilitaria.
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Simbdlico

Simbolos graficos: Os simbolos graficos estdo presentes em toda a superficie do
produto. Eles servem para representar a pintura do rob6 BB-8. Assim como no
personagem, os grafismos procuram transmitir a ideia de velocidade, que pode ser
melhor observada no personagem em movimento (figura 139). Os circulos também
sao similares aos circulos de uma bola de futebol. Os grafismos também procuram
representar por similaridade que se trata dos padrdes utilizados no personagem, que
reforcam a ideia de que € um robd.

Figura 139 - BB8 em comparac¢do com produtos

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek e do google

Cor simbdlica: O branco e o laranja predominantes representam as cores do
personagem BB8, e procuram transmitir a ideia de leveza, diverséo e energia que sao

as caracteristicas do personagem.

Formas simbdlicas: A forma esférica é simbolo do personagem BB8. O aspecto
esférico remete a brinquedos e objetos da infancia, como a bola. O que faz com que
a luminéria transmita o apelo ladico do personagem. Uma maneira de atrair ndo sé o
publico infantil, como o publico mais velho, que vé nas formas ndo s6 o personagem

da saga cinematografica que gostam, como também uma lembranca da infancia.

Material simbolico: o material apresenta ligagdo com o objeto dinamico no signo

icbnico, mas nao contém referéncias de signo simbdlico.
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Conclusao da analise semiottica

O que o produto simboliza e o que ele sugere como qualidade séo praticamente as
mesmas coisas. Isso ocorre devido o objeto dindmico, ou seja, o BB-8, é bem resolvido
em sua proposta de ser um simbolo da nova trilogia da saga Star Wars que se iniciou
em 2015. Portanto o BB-8 tem a responsabilidade de continuar o legado de robd icone

da franquia, que é valente, espontaneo, cativante, agil e alegre.

A aparéncia da luminaria, por ser bastante similar ao personagem, transporta
suas qualidades para o produto. O personagem por ter nas formas sua principal
caracterizacdo, acaba fazendo com que o que esta associado simbolicamente a ele

também esteja associado aquilo que se apropria dele.

Em relacdo as funcdes utilitrias e simbdlicas, a funcao utilitaria sé é
identificada com o produto ligado, ou na etapa de exploracdo ao qual é possivel
identificar a cabeca do personagem como botdo acionador da luz. Logo, se retirada a
funcdo utilitaria, a funcdo simbdlica continua identificavel, e se retirada a parte
simbdlica, o produto deixa de ser existir. O que demonstra a preocupacdo com a

representacdo do BB8 acima da funcéo utilitaria.
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4.15.2 Avaliacéo das func¢des utilitaria e simbdlica do produto de home office
03: Luminéria de Mesa BB-8

Gréfico 17 - Avaliacéo das fun¢des utilitria e simbdlica produto de home office 03
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Fonte: elaborado pelo autor

A forma é totalmente associada a funcdo simbdlica por estar completamente
relacionada ao personagem BB-8, sendo praticamente uma réplica em tamanho
reduzido. Logo, mesmo que o corpo esférico tenha sido seccionado para ter uma base
plana, essa modificacdo ndo pode ser categorizada somente como utilitaria, pois

mesmo que fosse apenas um souvenir, o objeto teria que ficar em pé de alguma forma.

As cores séo totalmente referentes a funcéo simbdlica por ndo apresentarem

ligagdo com a funcao utilitaria, sendo apenas representac¢des das cores do BB-8.

O material estd moderadamente relacionado a funcdo simbdlica pois o
aluminio é um metal, e o robozinho também é feito de metal. Mas essa escolha
também pode ser devido a sua facil capacidade de modelagem e pouco peso, além

de ser um material comum para esse tipo de produto.

A dimensao é muito ligada a funcdo simbdlica por representar em escala
reduzida a proporcdo do tamanho do BB-8, mas também é necessario concessdes
utilitarias para ter espaco interno suficiente para o sistema elétrico e de iluminacéo.

Os grafismos presentes sdo muito relacionados a funcéo simbdlica, pois apesar
do texto com as informacdes do fabricante na base do produto, todo o resto € uma
representacéo do grafismo do robd.
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A luminosidade € moderadamente referente a fungéo utilitaria por ser o atributo
responsavel pela identificacdo do objeto como luminaria e ter sua funcdo de
iluminacédo localizada. Nao sendo mais utilitaria ainda, devido as cores branco e
amarelo proximo ao laranja apresentam relacéo icbnica com o BB-8, e mesmo que
esta ligacdo ndo seja muito consistente uma vez que o0 personagem nao apresenta
emissdo de luz dentre suas funcbes, a luminosidade representa energia e/ou

eletricidade, que séo associadas ao robo.

E visto no gréafico que apenas a luminosidade tem a func&o utilitaria como
predominante, todos o0s outros atributos sdo mais simbolicos que utilitarios, o que
mostra o nivel de detalhes semelhantes do produto com o BB-8 e seu foco na
representacdo. Deste modo, pode-se dizer que 0 objeto € quase um souvenir com a

funcdo de proporcionar um ponto de luz.
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5 DISCUSSAO

5.1 Discusséao sobre os objetos dinamicos

Existe uma variedade de representacdes diferentes das franquias nos produtos. Os
filmes sdo os objetos dindmicos, ou seja, algo que estd fora do signo, mas esta
representado como objeto imediato, neste caso, esta presente nos atributos fisicos
dos produtos. Porém, dentre tudo que compde os filmes, existem elementos
especificos que foram escolhidos para serem representados nos produtos. Estes
elementos também s&o objetos dinamicos, pois estdo fora do signo (produto). Eles

sao identificados devido a sua representacao iconica nos artefatos.

A diversidade de objetos dinamicos proporcionou abordagens diversas de
referéncias nos artefatos. Abaixo o0s tipos diferentes de objetos dinamicos

encontrados:

e Aparéncia do personagem: a referéncia é uma parte da roupa, ou toda

indumentéria do personagem, sua imagem apresentada no filme.

e Objeto: é um artefato nos filmes, pode ser um objeto como uma arma que
pertence a um personagem, ou ser um objeto que ndo pertence a nenhum

personagem especifico.

e Veiculo: um meio de transporte de pessoas e cargas de um local para outro,
no caso das representacfes analisadas os veiculos sdo naves, podem pertencer a um

personagem ou nao.

e Dialogo em cena: a fala entre dois ou mais personagens em uma cena

especifica, traduzidas em texto para o produto.

e Objeto de uma cena: um objeto que nao é recorrente e € especifico de uma
cena, pode estar relacionado a um personagem ou nao, traz caracteristicas do entorno

gue sao especificas da cena.

e Elementos de construcdo de mundo: o objeto imediato faz parte da
construcdo do universo ficticio, ndo apresenta uma figura visual, o Unico objeto

imediato deste tipo encontrado foram as galaxias do universo Star Wars.

e Simbolos: o objeto imediato € um simbolo convencionado no contexto ficticio

das franquias.
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A seguir uma tabela que mostra os produtos divididos pelo ambiente de uso,

seus objetos imediatos e a qual tipo pertencem.

Tabela 6 — Lista de objetos dinamicos e seus tipos

Mixer sabre de luz

Sabre de luz de Anakin

Objeto que pertence a

(Star Wars) um personagem
Cozinha L Nave x-wing ;
Faqueiro x-wing (Star Wars) Veiculo
Cortador de carne Wolverine Aparéncia do
garras Wolverine (Marvel) personagem
Pipoqueira estrela da Estrela da morte Veiculo
morte (Star Wars)
Han Solo e Leia e suas Aparéncia do
Sala Copos de champanhe iy
X falas em uma cena personagem e dialogo
Han Solo e Leia
(Star Wars) em cena
Conjunto de cha Darth Vader Aparéncia do
Darth Vader (Star Wars) personagem
Luminaria escudo Escuiomdéorig;pltao Objeto que pertence a
Capitdo América (Marvel) um personagem
Quarto Luminaria sabre de luz ~ Sabre de luz do Kylo Ren  Objeto que pertence a
Kylo Ren (Star Wars) um personagem
Luminéria de mesa Estrela da morte e Veiculo e elementos
planetario estrela da galaxias de Star Wars de construcao de
morte (Star Wars) mundo
Kit multiferramenta Nave Millennium Falcon Veiculo que pertence
Millennium Falcon (Star Wars) a um personagem
Oficina Chave de fenda R2-D2 R2-D2 Aparéncia do
(Star Wars) personagem
ST ¢ Martelo do Thor Objeto que pertence a
ferramentas martelo do
(Marvel) um personagem
Thor
. Simbolos dos Rebeldes e
Porta livros rebeldes e do Império Simbolos
império Star Wars (Star Wars)
Home Office Bloco de carbonita com
! Frigobar Han Solo Han Solo Objeto de uma cena
(Star Wars)
Luminaria de mesa BB8 e APETENEE @
(Star Wars) personagem

Fonte: elaborado pelo autor
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O Unico objeto dindmico que se repete em mais de um produto é a Estrela da
Morte. Porém, ela esta representada em uma pipogueira e uma luminaria de mesa
planetario, que sdo dois artefatos com funcdes diferentes. Os sabres de luz também
sao referéncias repetidas, porém ndo sdo os mesmos, sdo armas diferentes que

pertencem a personagens diferentes.

O personagem Han Solo s6 aparece claramente como um objeto imediato nos
copos de champanhe, mas ele est4 associado a duas outras representacdes: a nave
Millennium Falcon que pertence a ele e esta referenciada no kit multiferramenta, e o
bloco de carbonita no qual o personagem esta preso e faz parte da representacdo na

porta do frigobar.

Os filtros criados ajudaram a diminuir a redundancia nos objetos dinamicos, e
proporcionaram a andlise de produtos com diferentes representacdes e com maneiras

diferentes de apropriar aspectos das franquias em seus atributos.

5.2 Discussao sobre as metaforas

As metaforas foram o pontapé inicial para a criacdo da maioria dos produtos
analisados. Através delas, foram vistas similaridades entre algo dos filmes e os

objetos, criando oportunidades para novos designs de produtos.

O topico “metafora” na analise semidtica deste trabalho, € uma possibilidade
de representacdo em que um produto pode ser interpretado como semelhante a outro
objeto pela forma (VIHMA, 1995). Este tépico foi abordado nas analises em conjunto
com a “metafora visual’” (KRIPPENDORFF, 2006), que também opera no ambito da
semelhanca. Porém, ndo se atém somente ao atributo da forma. Para Krippendorff as
metaforas visuais facilitam o reconhecimento do objeto por sua semelhanca de uma

ou mais partes com artefatos em um dominio empirico familiar.

Ao fim das quinze analises, pode-se perceber que as metaforas se distinguiam
em duas possibilidades: a metafora como icone, e a metafora que engloba indice e
simbolo. A primeira € a metafora no campo do signo icénico, a principal semelhanca

entre objeto dindmico e o objeto imediato esta na forma.
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O objeto dindmico (aparéncia de um personagem, um objeto, ou veiculo, etc.)
quando esta representado na forma de um produto, pode se aproximar e lembrar o
tipo ideal dos produtos, ou ndo. Caso ndo se aproxime, a representacdo do objeto

dindmico na forma do produto ira destoar dos similares.

Com excecdo dos copos de champanhe, todos os produtos apresentam a
metéfora como icone em relacdo a forma. Todos apresentam semelhancas da forma
com a referéncia, podendo esta similaridade estar em diferentes niveis como visto nos
guadros de avaliacédo das funcdes utilitaria e simbdlica nas analises. A seguir, a tabela
da metafora no signo iconico e os artefatos que apresentam o objeto dinamico com

forma semelhante ao tipo ideal dos produtos, e 0s que nao apresentam.

Tabela 7 — Metafora como icone

Mixer sabre de luz Pipoqueira estrela da morte
Faqueiro x-wing Conjunto de cha Darth Vader
Cortador de carne garras Wolverine Luminaria escudo Capitdo América

Luminéria de mesa planetario estrela da

Luminéria sabre de luz Kylo Ren
morte

Kit multiferramente Millennium Falcon Chave de venda R2-D2
Conjunto de ferramentas martelo do Thor  Porta livros rebeldes e império Star Wars

Frigobar Han Solo Luminaria de mesa BB8

Fonte: elaborado pelo autor

E importante ressaltar que a tabela acima leva em conta somente se o objeto
dindmico tem similaridade com a forma do produto ou ndo. Ela ndo considera outros
fatores como concessfes da forma do que esta sendo representado para a fungéo

utilitaria, que fazem parte da avaliacédo da funcéo utilitaria e simbdlica.

A outra possibilidade encontrada é a metafora relacionada ao indice e ao
simbolo. Diferente da anterior, esta apresenta semelhancas além da forma. Sao

similaridades entre a funcéo utilitaria do produto e a funcédo do objeto dinamico no
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contexto do filme. Podendo ndo somente ter a mesma funcao utilitaria, como ser o

mesmo objeto.

Esta metafora se aproxima do indice por existir uma conexao entre a referéncia
e o produto, na medida que apresentam a funcao utilitaria similar, portanto ha uma
ligacdo direta aléem da semelhanca visual. Também esta relacionada ao simbolo, pois
as funcdes utilitarias nos filmes sédo convencbes que caracterizam aquele objeto
dindmico, e mesmo que estejam ligadas por serem funcgdes utilitdrias semelhantes,
algumas nao sao literais e partem de propriedades do objeto dindmico, como por
exemplo a nave Millennium Falcon e o R2-D2. A nave € conhecida por suas variadas
gambiarras e alteraces que lhe proporcionaram um arsenal versétil, esta propriedade
se relaciona com a funcao utilitria do kit multiferramenta de fornecer uma variedade
de ferramentas. O R2-D2 € um robé com inumeros utensilios, ferramentas, objetos e
pecas embutidas em sua lataria, o que também lhe atribui a caracteristica da
versatilidade, que se relaciona com a flexibilidade da troca de varios tipos de chave

de fenda.

A tabela abaixo mostra quais produtos apresentam funcao utilitaria semelhante
do objeto dinamico, seja literal ou ndo, e aqueles que além da mesma funcao, séo o

mesmo tipo de objeto.

Tabela 8 — Metafora como indice e simbolo

Faqueiro x-wing Sim Nao

Cortador de carne garras

Wolverine <A <A
Kit multiferramenta . ~
) . Sim Nao
Millennium Falcon
Chave de fenda R2-D2 Sim Nao
Conjunto de ferramentas sim sim
martelo do Thor
Frigobar Han Solo Sim N&o

Fonte: elaborado pelo autor



203

O faqueiro tem funcdo semelhante a funcao de ataque da nave x-wing. O layout
das facas é similar aos locais aonde ficam os canhdes da nave que sdo responsaveis
pelos ataques que tem como objetivo causar dano a algo, assim como as facas tem a

funcao de cortar o alimento e consequentemente causa dano.

O cortador de carne garras do Wolverine tem a mesma funcao utilitaria de
cortar, proporcionando a simbologia de cortar a carne com a mesma agressividade
que o Wolverine faz. Apresenta laminas que sdo semelhantes as laminas que saem

das maos do personagem, portanto S&o 0 mesmo tipo de objeto.

O kit multiferramenta Millenniun Falcon e a chave de fenda R2-D2 j4 foram

citados anteriormente.

O conjunto de ferramentas martelo do Thor, mais especificamente o martelo
presente na caixa, tem a mesma funcéo utilitaria do martelo do filme, além de ser o

mesmo tipo de objeto no filme e no produto.

O frigobar Han Solo se relaciona com a funcao do bloco de carbonita que € o

objeto dindmico no filme e tem a funcao utilitaria de refrigerar/congelar.

Estes produtos além de terem a metafora icbnica que o caracterizam como
objetos geek, eles também tém uma relacdo mais profunda com a referéncia por
apresentarem ligaces com a funcéo utilitaria dos objetos dinamicos, o que pode

proporcionar uma interacao do usuario com estes produtos ainda mais significante.

5.3 Discussao sobre aidentificacdo das funcdes utilitaria e simbdlica

Dentre os objetos analisados, pode-se destacar dois grupos macros distintos em
relacdo a identificagcdo da funcédo utilitaria e/ou simbdlica. O primeiro grupo séo
agueles produtos onde a identificacdo da funcéo utilitaria e simbdlica € possivel de ser
realizada na etapa de reconhecimento. O segundo grupo € de produtos nos quais nao
€ possivel identificar a funcéo utilitaria e/ou simbdlica na etapa de reconhecimento,

necessitando a etapa de exploracao para que isso ocorra.

A sequir, é realizado a divisdo destes macros, e discutido 0s conjuntos menores
de produtos contidos em cada um deles. Estes conjuntos menores sdo de objetos
agrupados por afinidade na maneira como comunicam suas fungdes utilitaria e

simbodlica.
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5.3.1 Discussao sobre aidentificacdo das func¢des utilitaria e simbdlica na
etapa de reconhecimento

O conjunto macro é formado por oito produtos que podem ter a funcdo utilitaria e
simbdlica identificadas na etapa de reconhecimento. Eles sdo os trés produtos de
cozinha, dois de sala, um de oficina, e dois de home office. Os objetos podem ser

vistos na figura 140.

Figura 140 - Conjunto macro de produtos com a funcéo utilitaria e simbdlica identificaveis na etapa
de reconhecimento

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens dos sites Thinkgeek e Nerdstore

E importante destacar, que o mesmo produto pode aparecer em mais de um
conjunto menor, isto acontece porque o objeto tem uma caracteristica especifica que
o coloca em um conjunto, assim como as demais caracteristicas lhe enquadram em

outro. Os conjuntos micros pertencentes a esse conjunto maior sao:
e Produtos com metonimias de facil identificacao;
e Produtos muito relacionados a funcéo utilitaria;
e Produtos com facil identificacdo da funcao utilitaria e simbdlica.

Objetos que fazem parte da categoria com metonimias que tornam a

identificacdo da funcdo utilitaria mais evidente: chave de fenda R2-D2 com a
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metonimia do cilindro para encaixe das chaves de fenda; e o conjunto de cha Darth
Vader com o bico caracteristico de bule, e a alca (Figura 141).

Figura 141 - Produtos com identificagéo da funcao utilitaria evidentes devido a metonimia

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek

Produtos que estdo evidentemente mais relacionados a funcédo utilitaria a
primeira vista sdo os copos de champanhe e o porta-livros. Os copos de champanhe
sdo copos comuns para sua finalidade, e o objeto imediato presente é o grafismo. O
porta-livros apresenta uma configuragdo comum a seu tipo ideal, mudando apenas a

representacdo na parte frontal da forma.

Figura 142 - Produtos mais relacionados a funcao utilitdria a primeira vista

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens dos sites Thinkgeek e Nerdstore

O que esses objetos com facil identificacdo da funcédo utilitaria ttm em comum
€ o fato de terem formas e configuracbes proximas ao tipo ideal, com a adicédo do

objeto imediato a parte, sem ofuscar a dimenséo utilitaria predominante.

Outra categoria de produtos observada é aquela na qual os produtos tém a
comunicacao da funcao utilitaria e simbolica com facil identificacdo. Isto ocorre porque
além dos atributos fisicos estarem relacionados com o utilitario e se aproximarem do

tipo ideal, eles também estdo ligados a representacdo do objeto imediato. Estes
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objetos tendem ao equilibrio entre o utilitario e o simbdlico. Nesta categoria estdo os
seguintes produtos: o mixer sabre de luz; o faqueiro x-wing; a garra para cortar carne
do Wolverine; o conjunto de cha Darth Vader; e o frigobar Han Solo (Figura 143).

Figura 143 - Produtos equilibrados na identificacdo da funcéo utilitaria e simbdlica

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek

7z

O mixer € um objeto em que sua forma, dimensdo e configuracdo € bem
caracteristico do tipo ideal, porém ele também apresenta caracteristicas iconicas ao
sabre de luz, principalmente no cabo que também tornam evidente sua funcao
simbdlica.

O faqueiro tem em sua configuracdo e distribuicdo dos elementos a
representacdo da x-wing de facil identificacdo, e os cabos e as bainhas das facas
auxiliam na identificacdo do produto como um faqueiro, além da inclinacdo do objeto

que é caracteristica do tipo ideal.

A garra de cortar carne do Wolverine esta presente nesse conjunto de objetos
por também ter uma configuracdo similar ao tipo ideal, com um cabo e garras
perpendiculares a ele, e por ao mesmo tempo ter uma representacao iconica bastante

semelhante ao objeto dinamico.

Ja o conjunto de cha Darth Vader, apesar de também estar na categoria de facil
identificacdo da funcao utilitaria devido a metonimia presente no bule, traz consigo as
demais pecas que apresentam formas e estruturas semelhantes aos similares, mas
também apresenta as cores e grafismos relacionados ao personagem, além da forma

icOnica do bule.

O frigobar tem sua forma, dimens&o e material comuns ao tipo ideal, que fazem
com que sua funcao utilitaria seja facilmente identificavel. Assim como a porta com a

representacdo iconica do objeto imediato torna evidente sua funcdo simbdlica.



207

A chave de fenda R2-D2 n&o entra nesse conjunto porque mesmo que sua
funcéo simbolica seja de facil reconhecimento, a funcédo utilitaria também é por causa
da metonimia no topo do produto, e ndo devido a sua estrutura ou forma lembrar o

tipo ideal.

5.3.2 Discusséo sobre a identificacdo das func¢des utilitaria e simbdlica na

etapa de exploracao

Os produtos que compdem esse macro sdo aqueles que apresentam camadas
semanticas, ou seja, sao objetos que apresentam niveis de interacdo. O que é
observado neles € que na primeira camada nao € possivel identificar a funcao utilitaria,
necessitando que na etapa de exploracdo sejam descobertos outros niveis e assim

identificado o que ele é e para que serve.

Este conjunto macro é formado por sete produtos. Eles sdo um produto de sala,
os trés de quarto, dois de oficina, e um de home office. Os objetos podem ser vistos

na figura abaixo.

Figura 144 - Conjunto macro de produtos com a funcao utilitaria e/ou simbdlica identificaveis
somente na etapa de exploracio

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens do site Thinkgeek
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Os conjuntos micros pertencentes a esse conjunto s&o:
e Produtos muito relacionados a funcéo simbdlica apds a etapa de exploracao;

e Produtos com funcgdao utilitaria identificada na etapa de exploracdo sem que

uma das funcdes seja muito mais predominante do que outra.

A partir dos produtos para quarto, foi observado um outro conjunto no qual os
objetos tém em comum a caracteristica de serem mais simbolicos do que utilitarios, a
identificacdo da representacéo € mais evidente do que a funcao prética, e ndo existem
metonimias facilmente identificaveis. Neste conjunto, mesmo apos a etapa de
exploracdo, os objetos continuam sendo muito mais relacionados a funcdo simbdlica
do que utilitdria. Os seguintes artefatos compéem esse conjunto: a luminaria do
escudo do capitdo américa; a luminaria do sabre de luz do Kylo Ren; e a luminaria de

mesa BB-8 (Figura 145).
Figura 145 — Produtos evidentemente simbolicos

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens dos sites Thinkgeek e Nerdstore

As trés luminarias se encaixam neste grupo caso Sejam apresentadas
desligadas, pois a luminosidade € o atributo que as identifica pelo que sao e para que
servem e sem ela ndo é possivel reconhece-las como luminarias. Se estes objetos
forem apresentados ligados eles sdo passiveis de serem identificados pela funcéo
pratica.

A luminaria do Capitdo América € bem mais simbolica do que utilitaria. Mesmo
gue o material e a luminosidade estejam completamente relacionados com a funcéo
utilitaria, o material ndo teria como ser semelhante ao do objeto dinamico porque o
escudo é constituido de uma liga metalica ficticia, e o produto também né&o busca
simular isso. Ja a luminosidade € o Unico atributo que efetivamente comunica a funcéo

utilitaria do produto, sem ela ndo tem como identifica-lo pelo que é. A luminosidade
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nao se relaciona com o escudo, porque o objeto nos filmes ndo emite luz propria. Os
demais atributos se preocupam em ter uma representacdo iconica o mais similar

possivel ao objeto imediato.

A luminaria do sabre de luz do Kylo Ren tem todos os atributos bem
semelhantes ao produto anterior. Além da cor, a luminosidade € a outra excecao, que
neste caso é equilibrada. Isto se da por que além da luz caracterizar o objeto como
uma luminéria, ela também se relaciona com o sabre de luz, porque a arma nos filmes
apresenta luz propria, além disto este atributo também é um signo icénico por ser

semelhante em relacdo as cores.

A luminéria de mesa BB-8 é outro produto com a funcéo simbdlica bem mais
evidente do que a utilitaria. Assim como os anteriores a luminosidade € o Unico atributo
que o caracteriza como uma luminaria, porém, nem mesmo este atributo é totalmente

utilitario, por que a cor é semelhante as cores do personagem.

E interessante destacar alguns aspectos destes trés objetos. A luminaria do
Capitdo América, quando desligada, é o produto que mais se aproxima de uma
representacdo totalmente icbnica dentre todos analisados. Porque apesar da
luminaria BB-8 ser outro produto que quando desligado é extremamente iconico, a
luminéaria do capitdo américa também é semelhante em dimenséo e esta em escala
1:1, diferente do BB8. O mesmo acontece com a luminaria do Kylo Ren, que também
estd em escala 1:1, mas quando desligada perde o atributo da luminosidade que é
totalmente simbdlico. Porém, quando ligada, a luminaria sabre de luz do Kylo Ren é
bastante simbdlica, e dentre os quinze objetos analisados se destaca como o produto
com a maior preocupacgdo com a funcdo simbdlica, no qual o signo icnico é o mais

forte dentre todos.

Outro conjunto de produtos observados sdo aqueles que 0s objetos tém sua
funcao utilitaria identificada na etapa de exploracdo, porém ndo apresentam uma
fungdo muito mais predominante que a outra, como Vvisto no conjunto anterior. Estes
produtos quando observados apenas em sua primeira camada sdo bastante
simbdlicos, com pequenos indicios de sistemas funcionais. Porém, na etapa de
exploracdo quando é identificada suas demais camadas, é possivel reconhecer sua
funcao utilitaria. Os produtos contidos neste conjunto menor sdo: a pipoqueira estrela
da morte; a luminaria de mesa planetario estrela da morte; o kit multiferramenta

Millennium Falcon; e o conjunto de ferramentas martelo do Thor.
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Figura 146 - Produtos com funcéo utilitaria identificada na etapa de exploragdo sem que uma das
funcbes seja muito mais predominante do que outra

P

Fonte: elaborado pelo autor

Apesar do botdo e do cabo na base da pipoqueira estrela da morte, a
identificacdo da funcéo utilitaria s6 € possivel quando a cupula superior externa é
retirada, e € visto a cupula interna de acrilico, a peca que direciona para onde a pipoca
ird sair, e 0 vazado circular no meio da cupula inferior. Mesmo com essas partes do
objeto direcionadas ao utilitario, pode ser que a identificacdo do produto como uma

pipoqueira ainda ndo seja evidente.

A luminaria de mesa planetario € um produto com seus atributos equilibrados,
e quando aberto na etapa de exploracdo sua func¢ao utilitaria se torna evidente, porque
€ possivel ver a lampada no interior da esfera, além dos grafismos na superficie da

cupula de vidro que séo caracteristicos do tipo ideal de planetérios.

Na etapa de exploracdo o kit multiferramenta Millenniun Falcon é possivel
descobrir as chaves embutidas, além do disco que nivela as duas pontas da chave de

boca, o que torna sua funcéo utilitaria identificavel.

O conjunto de ferramentas martelo do Thor, quando aberto, mostra as variadas
ferramentas e chaves que sdo bastante relacionadas aos tipos ideais delas, nao
havendo davidas sobre a funcgdo utilitaria do produto.

Pode-se observar neste conjunto menor que, mesmo com uma funcao utilitaria
ainda dificil de ser reconhecida na etapa de exploracdo, como na pipoqueira, ou com
pecas utilitdrias que ndo atrapalham a representacdo simbdlica, como no caso do kit
multiferramenta, ndo ha grande predominéncia de uma funcdo em detrimento da

outra.
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5.3.3 Discusséao dos graficos de avaliacdo das func¢des utilitaria e simbdlica

A tabela 9 mostra quantas vezes 0s niveis de gradacao foram repetidos para cada
atributo ao longo dos quinze produtos, e isto € mostrado numericamente na tabela
como “X/Y’. O “X” é a quantidade de vezes que o nivel de gradagao apareceu, e “Y” é
o total possivel de produtos em que o nivel de gradacao pode aparecer. Uma leitura
da tabela que pode ser feita, por exemplo, é que o nivel totalmente apareceu uma vez
de quinze possiveis (1/15) no atributo “Forma”, tanto relacionado a funcao utilitaria
como a simbdlica. Todos os quinze produtos contém forma, cor, material e dimensao.

Somente doze produtos apresentam grafismo. Apenas cinco trazem luminosidade.

Na tabela 9, cada atributo esta divido nas fun¢des utilitaria (F.U) e simbolica

(F.S), apresentando valores nestas duas dimensdes relativos a quantidade de

repeticdes dos mesmos niveis (totalmente, muito, moderadamente, etc.) nos produtos.
Tabela 9 - Quantidades de repeti¢cdes dos niveis de gradacgéo relacionados a fun¢éo utilitaria e

simbdlica para cada atributo

Fonte: elaborado pelo autor

E possivel ver na tabela quais niveis foram mais repetidos ao longo dos 15

produtos e quais foram menos. E interessante notar também quantas vezes a funcgéo
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utilitaria e simbdlica apareceram nos niveis que tiveram nuameros proximos entre os

dois, e quais tiveram

diferencas.

Na tabela 10, estad apresentado a quantidade de vezes em que os niveis de

gradacéao relacionados a funcéao utilitaria (F.U), tiveram incidéncia nos atributos e o

total de cada nivel de gradacéo.
Tabela 10 — Valores de incidéncia dos niveis de gradacao relacionados a F.U nos atributos
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Fonte: elaborado pelo autor

Na tabela 11, também estd apresentado a quantidade de apari¢cdes dos niveis
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de gradacao nos atributos, s6 que referentes a fungéo simbolica (F.S).

Tabela 11 - Valores de incidéncia dos niveis de gradacao relacionados a F.S nos atributos
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Destas tabelas é possivel notar que os niveis totalmente e muito, e seus
complementares nada e muito pouco aparecem mais vezes e mostram como foram
predominantes dentre os demais (moderadamente e pouco). Nestes niveis as
diferencas entre o numero de repeticbes da F.U (funcao utilitaria) e da F.S (funcao
simbdlica) ndo foi tdo discrepante. Ja no caso do moderadamente a diferenca foi

maior, nele a fung&o simbdlica teve preeminéncia consideravel diante do utilitaria.

Na tabela 12, estéo os valores dos niveis que mais apareceram, sendo ligados
aF.UeakF.S, colocados em paralelo.

Tabela 12 — paralelo entre os niveis de gradacao da funcao utilitaria e
simbdlica com maior incidéncia

Totalmente F. U Totalmente F. S
Aparece 15 vezes Aparece 16 vezes
Muito F. U Muito F. S
Aparece 11 vezes Aparece 15 vezes
Muito pouco F. U Muito pouco F. S
Aparece 15 vezes Aparece 11 vezes
Nada F. U Nada F. S
Aparece 16 vezes Aparece 15 vezes

Fonte: elaborado pelo autor

A segunda leitura da tabela destaca os atributos e suas particularidades em

relagdo aos niveis e as duas dimensdes estudadas.

Cor e grafismo se relacionaram em grande parte a funcédo simbdlica. A forma
também seguiu este caminho, porém teve 6 ocasifes aonde foi moderadamente
referente a funcéo simbdlica, diferente da cor e do grafismo que nédo tiveram este nivel,
mas ocuparam o totalmente relacionado a funcéo simbdlica seis vezes, enquanto a

forma s6 ocupou uma vez.

O material foi o0 atributo que mais esteve ligado ao utilitario, ele aparece 6 vezes
como totalmente e 6 vezes como muito associados a funcéo utilitaria. A luminosidade
€ outro atributo que segue de perto o material, tendo 2/5 no totalmente referente a
funcao utilitaria e 1/5 no muito relacionado a funcéo utilitaria, o que a coloca com

maioria no utilitario.

A dimensao também € um atributo mais ligado a funcao utilitaria do que a

simbdlica, porém nao tanto como os anteriores, ela aparece duas vezes no totalmente
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referente a funcao utilitaria, assim como aparece igualmente no totalmente associado
a funcéo simbdlica. O que muda sua propenséo para o utilitdrio séo as 4 vezes que
aparece no muito e as 3 vezes que aparece no moderadamente ligados a funcéo
utilitaria.

Os dois graficos a seguir (18 e 19) mostram os atributos quando eles tiveram a
funcdo utilitaria ou simbdlica predominante, ou seja, quando estas fun¢des estiveram

nos niveis moderadamente, muito e totalmente.

O grafico é composto de trés partes: a funcado predominante com o somatorio
de apari¢cdes nos niveis falados anteriormente; a fungdo que ndo foi predominante,
porém teve apari¢cdes nos niveis acima do equilibrado (também somatério); e as vezes

em que as fungbes aparecem em equilibrio.

Abaixo os trés atributos que tiveram mais correspondéncia com a funcao

simbdlica.
Gréfico 18 - Atributos predominantemente simbolicos

Forma Cor Grafismo

B Funcdo Simbdlica m Equilibrado B Fungdo Simbdlica M M Funcio Utilitaria ™ Funcdo Simbdlica m Equilibrado
B Fungdo Utilitaria B Funcdo Utilitaria

Fonte: elaborado pelo autor
Na forma, os 12 pontos na fungéo simbdlica sao de [1] totalmente, [5] muito e

[6] moderadamente. Enquanto o Unico ponto na funcéo utilitaria é de [1] totalmente.

Na cor, os 12 pontos na funcéo simbolica sdo de [6] totalmente e [6] muito. J&
na funcao utilitaria os trés séo pontos séo de [2] totalmente e [1] muito, que mostram

como esse atributo se comportou em extremos.

No grafismo, os 9 pontos na funcdo simbolica constituem-se de [6] totalmente
e [2] no utilitario. Na funcéo utilitaria os dois pontos sdo de [2] totalmente. Portanto,
com excecado de uma ocasidao que este atributo se manteve equilibrado, a sua

tendéncia assim como a cor é de estar em extremos.



215

A seguir os graficos dos trés atributos que tiveram propensao maior para a

funcdo utilitaria.
Grafico 19 - Atributos predominantemente utilitarios

Material Dimensao Luminosidade

W Fungdo Simbdlica m Equilibrado B Fungdo Simbdlica m Equilibrado B Fungdo Simbdlica B Equilibrado
B Funcdo Utilitaria B Fungdo Utilitaria B Fungdo Utilitaria

Fonte: elaborado pelo autor
No material, os 12 pontos na funcao utilitaria sdo de [6] totalmente e [6] muito.

O Unico ponto na fungéo simbdlica é [1] moderadamente.

A dimenséo, teve 9 pontos relacionados a fungéo utilitaria dos quais séo [2]
totalmente, [4] muito e [3] moderadamente. Dos 4 pontos na funcdo simbdlica [2] sdo

totalmente, [1] muito e [1] moderadamente.

A luminosidade, contida em apenas cinco produtos teve 3 pontos na fungao
utilitaria que sao [2] totalmente e [1] moderadamente. J& o Unico ponto na funcéo
simbdlica é [1] totalmente.

Estes resultados indicam que o material esteve bastante ligado ao utilitario,
enquanto a dimenséo, apesar de majoritariamente ser utilitaria, teve uma quantidade
consideravel de niveis acima do equilibrado aplicados a funcao simbdélica. Apesar da
luminosidade ser utilitaria em maioria, destaca-se o Unico ponto na funcao simbdlica

no totalmente que mostra uma quebra na tendéncia deste atributo.

A Ultima discussao é referente aos quinze graficos de avaliacdo das funcdes
utilitaria e simbolica resultantes das analises dos produtos, e trata de observacoes
destes graficos individualmente em ocasides aonde o mesmo nivel foi encontrado
entre atributos no resultado de um Unico objeto, estas repeticdes foram vistas em
outros produtos. Nos gréficos, foi possivel notar algumas tendéncias entre o0s
atributos. A forma e a cor apresentam niveis iguais na gradacgéo do grafico em 5 dos
15 casos [33,33%)]. Dentre estes cinco, em 4 deles a gradacao foi muito relacionada

a funcéo simbolica e pouco referente a funcdo utilitaria, e 1 deles foi totalmente
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associada a funcgéo utilitaria. Na figura 147, estdo as quatro vezes em que 0s produtos

tiveram a forma e a cor com o nivel muito na funcao simbdlica.

Figura 147 - Quatro vezes em que forma e cor foram muito relacionadas a fungéo simbdlica
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i Equilibrado ’ % Equilibrado
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Muito pouco Muito pouco

Nada Nada

Forma Cor

Fonte: elaborado pelo autor

Outras ocorréncias de niveis iguais ocorrem entre o material e a dimensédo em
4 dos 15 casos (26,66%). Dentre os 4, 3 deles tiveram a gradacdo muito referente a
funcao utilitaria e pouco relacionado a funcéo simbdlica, e 1 deles teve a gradacéo
totalmente na funcao utilitaria. Na figura 148, € possivel ver as trés vezes em que 0s

produtos tiveram material e dimensdo como muito associados a fungéo utilitaria.

Figura 148 - Trés vezes em que material e dimenséao foram muito referentes a funcao utilitaria
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Fonte: elaborado pelo autor
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Estas relagOes deixam mais clara a inclinacao destes atributos em serem pares

semelhantes quanto a sua dimensao simbdlica ou utilitaria nestes produtos geek.

6 CONSIDERACOES FINAIS

6.1 Concluséao

Ao caracterizar as dimensdes utilitaria e simbdlica dos produtos, a semantica e a
semiodtica apresentam-se como areas que contribuem para o design e que podem ser
utilizadas para desenvolver produtos mais significantes, com maior valor agregado
que possibilitam diferentes relagcdes com o0s usuarios, estejam elas associadas ao

utilitario ou ao simbodlico.

Os produtos geek sao exemplos de objetos no quais os conceitos apresentados
podem ser explorados de forma didéatica por proporcionar a visualizagdo em seus
atributos acerca das representacdes que eles referenciam. Dessa maneira, € possivel
analisar como o0 universo geek esta presente e se relaciona com a funcéo pratica do

objeto.

Devido ao carater de andlise do pesquisador, e a delimitacdo da analise
semidtica sem abordar o interpretante, e consequentemente nao ter participacédo dos
usuarios, este trabalho ndo se isenta totalmente de uma visdo pessoal nas analises

dos produtos.

Para minimizar o olhar pessoal da presenca do especialista na analise
semidtica foi preciso diretrizes e aportes. Tendo isto em vista, acredita-se que 0s
conceitos e os tdpicos da semantica e semiotica foram essenciais para evitar desvios
e erros. A escolha da definicdo da funcdo simbdlica neste trabalho estar relacionada
apenas ao recorte das franquias (objetos dinamicos), foi fundamental para que as
analises tivessem foco, evitando cair em campos cada vez mais subjetivos, e em

infinitas possibilidades de associag¢des do signo.

Uma das contribuicdes mais importantes do trabalho foi a ferramenta de analise
semidtica desenvolvida, que conduziu o percurso do estudo destes objetos e

proporcionou explorar os conceitos pontualmente em cada atributo.

Os dois primeiros objetivos especificos foram alcancados nas analises

semiobtica. Sao eles:
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+ Demonstrar de que maneira 0s signos estdo expressos nos atributos fisicos

segundo sua caracterizacao de icone, indice e simbolo.

+ Identificar como os produtos utilitArios geek comunicam sua funcéo utilitaria

segundo o ponto de vista singular-indicativo.

O primeiro foi respondido durante todo os pontos de vista da analise semibtica,
e mostram detalhadamente como cada atributo se apropria ou nédo do objeto dinamico,

e como eles comunicam a funcéo simbdlica.

O segundo foi respondido no ponto de vista singular-indicativo, com a analise
dos affordances e metonimias presentes nos produtos. Além de visto como a estrutura
destes objetos se assemelham aos produtos similares no tépico “tipo ideal” do ponto

de vista qualitativo-iconico.

Os gréficos de avaliacdo das funcdes utilitaria e simbdlica servem como um
resultado visual que ilustra e sintetiza as analises feitas direcionando-as para
responder o objetivo especifico: “classificar os produtos geeks de acordo com a

relagao entre as funcdes utilitaria e simbdlica”.

As discussdes auxiliam ndo somente na resposta a este objetivo especifico,
como também aos demais. Nelas, foram criados agrupamentos por caracteristicas
similares dos produtos que s6 foram possiveis de serem feitos a partir das analises
semidticas e da avaliacdo das func¢des utilitaria e simbdlica. Vale ressaltar, portanto,
gue estes grupos sao uma visao geral sobre os produtos, e ndo substituem as
conclusbes e analises individuais que mostram as nuances das representacfes

relacionadas aos atributos fisicos dos produtos e sua relacdo com a funcgao utilitaria.

E importante destacar a questdo da pesquisa que iniciou e guiou este trabalho:
“de que maneira os atributos fisicos dos produtos utilitarios geek incorporam os signos
de filmes das franquias Star Wars e Marvel, considerando sua caracterizacdo de

icone, indicie e/ou simbolo segundo as funcdes utilitaria e simbdlica?”

A resposta para a questdo da pesquisa foi respondida na medida em que os
objetivos especificos foram alcancados. Nas analises semioticas € visto que estes

produtos incorporam 0s signos com as mais variadas adaptacdes dos atributos.

Nas avaliacdes da fungéo utilitaria e simbdlica € visto graficamente como estes
atributos se comportam nas duas dimensdes estudadas: a forma icOnica aliada a

concessdes que podem ser metonimias para comunicar a funcao utilitaria, com
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indices que indicam seu uso; a cor muitas vezes como signo icénico do objeto
dindmico servindo como forte representacdo simbolica; o material em varios casos
estd apenas como escolha utilitaria, porém, em outros também procura simular o
material da referéncia dos filmes; assim como a dimensdo que mesmo mais
preocupada com os tamanhos em relacdo a funcdo de uso, busca trazer as referéncias
em escala reduzida, respeitando suas proporc¢des; o grafismo em muitos casos
reproduzindo simbolos presentes nos mais diversos objetos dinamicos, e em outros
apresentado como textos que detalham o fabricante e aspectos técnicos do produto;
e por fim a luminosidade, um atributo importante na caracterizacdo da funcéo utilitaria
dos produtos, mas que também apareceu ligado a funcdo simbdlica ao se relacionar

com as proprias luzes e cores contidas nos objetos dinamicos.

As nuances dos atributos dos artefatos foram analisadas pela visdo da
semantica e semidtica e tiveram resultados que mapeiam estes produtos geek, e

respondem tanto aos objetivos como a questao da pesquisa deste trabalho.

Este estudo demonstrou que a investigacdo das qualidades significantes dos
produtos geek, a partir da identificacdo tanto dos significados diretos e objetivos da
funcdo e do uso quanto aqueles relacionados as possiblidades de representacéo,
favorece a compreensdo do interesse e da interacdo de usuarios por este tipo

especifico de produto.

6.2 Recomendacdes para pesquisas futuras

Recomenda-se para estudos futuros continuar o trabalho na etapa do interpretante
dindmico, com o ponto de vista das pessoas, para comparar os resultados obtidos na

analise do pesquisador com a percepc¢do das pessoas.
Aprofundar mais na literatura sobre os aspectos simbélicos dos materiais.

Utilizar a metodologia para testar a andlise de produtos presencialmente,
aplicando os demais topicos semioticos que foram retirados devido a néo

possibilidade de ter os objetos em maos.

Utilizar a metodologia de analise com alunos de Design para observar a
assimilacdo dos contetudos da seméantica e semiética por eles, além de observar como

0 método se comporta pela analise do especialista feita por terceiros.
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