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Resumo

Este é um projeto que traz a compreenséao dos diversos tipos de daltonismo de uma
forma divertida, a partir de um site com uma narrativa interativa, personagens e
desafios, além de apresentar informacfes cientificas e uma metodologia de
acessibilidade para inclusdo de daltbnicos em projetos de comunicacdo. A cor € uma
das bases do design, e com ela nés conseguimos apresentar sentimentos e visdes
diferentes em uma composicdo. Com alguns fundamentos basicos sobre cor,
podemos perceber o quanto a percep¢do humana sobre ela é variavel e resultante de
uma seérie de fatores. Alguns humanos possuem daltonismo, um distirbio genético
gue interfere diretamente na percepcdo de uma pessoa sobre a cor e como ela
interage com 0 seu ambiente. A pesquisa apresenta uma investigacdo sobre as
guestdes fundamentais da teoria da cor, sua contextualizacdo e aprofundamento na
definicho do daltonismo, trazendo estratégias que podem auxiliar designers na
inclusdo de daltdnicos em projetos de comunicacdo. Foi investigada uma
oportunidade de projeto, conciliando habilidades de concept art, pintura digital e
design numa proposta de site que estimula jovens a interagirem com esse tema

através de uma linguagem leve, ludica e de aventura.

Palavras-chave: Cor. Daltonismo. Design de comunicacéo. Design de Personagem.

llustracéo. Interacdo. Acessibilidade.
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1 Introducéao

Eu soube da minha condicdo de daltdnico desde a infancia e, chegando na vida
acad°®°mica, fui guest i onaGbmo vack ¢ datéiso eviazz e s ¢
design? Nao tem dificuldade?". Ao decidir ingressar no curso de Design néo tinha
pensado sobre essa questdo, nem refletido sobre se ela atrapalharia 0 meu
desenvolvimento na carreira, nunca olhava para esse lado. E sim algo que traz certas
dificuldades a minha formacé&o, porém, nunca me impossibilitaram de seguir com o
gue eu queria. Baseado nos pensamentos de Heller e Drennan (apud GRUSZYNSKI,
2008) podemos afirmar que o design possui 3 pilares fundamentais que compdem a
sua criagcdo, a imagem, a tipografia e a cor (Sendo a Imagem e tipografia podendo ser
definidas como elementos graficos). Entdo, saber lidar de forma eficiente com a cor é
um passo essencial para o designer. Para um daltdnico, essa etapa engloba algumas
adversidades como, a interpretacdo da cor, a dificuldade de seleciona-las
harmonicamente e até assemelhar alguns objetos as suas cores descritas. Com o
passar dos anos, vai se criando uma adaptacdo para contornar as dificuldades
percebidas pelo portador, e assim, criam-se técnicas que auxiliam o proprio dalténico
nessas situacfes, com metodologias racionais e com o uso de ferramentas a seu
favor, envolvendo o pensamento e estudo da cor em cima do tema e do que almeja

ser transmitido.

Atualmente, existem sites como o Coolors, Colorhunt, Adobe Color, entre outros, que

podem contribuir para a selecao de cores através de paletas prontas, harmonias em
discos cromaticos, e até separacédo de cores através de uma foto, assim como existem
ferramentas em programas, como o conta gotas, que facilita a selecéo de cor a partir

de referéncias ja existentes.

O objetivo de um designer, de acordo com Heller e Drennan (apud GRUSZYNSKI,
2008) é posicionar estrategicamente sinais, cores e elementos graficos numa péagina,
embalagem ou qualquer meio para atrair a atencao visual e transmitir uma mensagem.
Ou seja, 0 design requer muita atencdo em diversos componentes, e um deles € a
cor. Com uma boa fundamentacdo conseguimos aplica-la de forma que alcance

harmonias visuais, chame atenc&o, auxilie no processo de memorizagdo e no


https://coolors.co/
https://colorhunt.co/
https://color.adobe.com/

desempenho de tarefas, acrescente significados simbolicos e culturais, e desperte
sentimentos no nosso psicolégico. Entdo, como os estudos em design poderiam
instruir e auxiliar um daltdnico a obter recursos para contornar suas limitacdes e lidar

com a cor de forma satisfatéria na sua rotina?

1.1 Motivacdes

Durante meu curso na ESDI, n&o foi muito falado sobre o daltonismo, diante disso, eu
como designer e daltbnico, precisava pesquisar e buscar mais para entender as cores.
Sobre tal questdo, me submeti a aprender e seguir meus préprios pensamentos, me
proporcionando uma autonomia tentando contornar minha propria dificuldade quanto
aos estudos das cores. Essa minha condi¢&do néo foi falada com nenhum professor,
apenas com alguns colegas de classe, ndo tentei buscar ajuda quanto a isso, pois,
me sentia mais confortavel em buscar meu proprio método. Isso foi possivel porque o
meu tipo de daltonismo ndo se trata de uma incapacidade de enxergar alguma cor,
mas de apenas uma dificuldade em perceber diferencas entre algumas variacdes do
vermelho e do verde. Quando projetos chegavam na etapa de aplicacéo de cores eu
sempre utilizava ferramentas ao meu favor tentando me basear em paletas
predefinidas, como por exemplo, pesquisar por paletas de cores terrosas, cores vivas
ou paletas de tons pastéis. Durante uma disciplina da faculdade, num projeto em dupla
de marca de uma pequena padaria, chegamos ao consenso de que poderiamos
utilizar cores que remetessem a paes e trigos, entdo, eu utilizava o conta gotas para
selecionar cores de fotos dos itens selecionados e as aplicava. Depois disso,
apresentava para outras pessoas e para minha dupla de projeto para observar a

reacao delas.

Nés, designers daltbnicos, conseguimos utilizar ferramentas e estudos para chegar
aonde queremos. Todas as pessoas possuem olhares diferentes perante o mundo,
ensino, doencas, experiéncias, cultura etc. Tudo isso pode interferir no olhar das
pessoas, e para nos, daltdbnicos, a mudanca na percepcdo das cores nos faz
interpreta-las de uma forma diferente. E é nessa concepg¢éo do olhar do dalténico que

irei embasar o trabalho.



1.2 Justificativa

No design de comunicacao, utiliza-se de cores, tipografias e outros elementos graficos
para transmitir uma mensagem, e assim, informar com a clareza necessaria. Todas
essas caracteristicas dependem, além do objetivo do projeto, do observador e do seu
ambiente. Resumidamente, alteracdes de interpretacdo num objeto grafico causam o
desvio da comunicagdo que essa peca quer transmitir. Cerca de 8% dos homens e
0,4% das mulheres no mundo possuem algum tipo de daltonismo (AMABIS; MARTHO
apud CASARIN, 2013), entdo, este se torna um fator que afeta no entendimento que
as pessoas terdo sobre aquela informacéo, geralmente havendo um desvio do que foi
planejado para elas assimilarem. Se uma peca, por exemplo, utiliza o verde e o
vermelho para representar uma informacao X e Y, os daltdnicos talvez n&o percebam
da mesma forma da qual foi a intencdo projetual da cor, devido a dificuldade de

diferenciacao ou da identificacdo de tais cores.

Sendo assim, entendemos o0 quanto as cores influenciam na compreensdo da
mensagem em um projeto e como nds devemos nNos preocupar com o sentido que vao
passar além de apenas sua estética. E para isso, um designer deve se atentar a
inclusdo de daltbnicos para tentar ao maximo passar uma mensagem clara. Todas as
guestdes perceptivas da cor sdo importantes na hora de desenvolver uma peca
informativa ou grafica. Neste trabalho irei utilizar exatamente este conceito, porém,
irei desenvolver uma maneira de informar e esclarecer sobre 0 que € o daltonismo e
como aperfeicoar projetos graficos para dalténicos. Lidarei com o projeto com a minha
prépria visdo como designer daltbnico em conjunto com o0s estudos que se

desenrolaram nesta pesquisa.



2 Fundamentos da cor

2.1 O que éacor

A cor é uma percepc¢do neuroldgica que varia de acordo com o individuo e suas
diversas caracteristicas fisicas. Ou seja, a percepcao da cor € algo que depende da
luz incidida, dos aspectos fisicos do objeto, e da visdo do observador, entre muitos
outros fatores, como diz Varela, a cor sempre € percebida dentro de todo um contexto
abrangente em que todas as variaveis trabalham cooperativamente, nunca vemos a
cor como um item isolado (BERNS; VARELA; apud GONCALVES, 2004).

AfPara o aut or corepoferece wr vhiorocasmasdas ciéncias
cognitivas, pois disciplinas como neurociéncias, psicologia, inteligéncia
artificial, linguistica e filosofia trouxeram importantes contribuicdes para
nossa compreens«o das cores. o0 (GONCALYV

Existem varios tedricos que, ao longo dos anos, pesquisaram e falaram sobre o que

€ a cor. Porém, todos esses estudos nos propdem uma ideia de que a cor € super

variavel e que depende de muitos fatores para se ter uma definicdo concreta. De
acordkocomJohnGage (1993), a coOor n«o pPoOSSuUI uma Aver
e teorias sobre a cor se prolongaram por décadas, e continuam até hoje. Tendo isso

em mente, podemos passar para alguns dos diversos conceitos de cor. (MACEVOY,

2015)

Partindo do principio fisico, Isaac Newton demonstrou que a cor se tratava de um
fendbmeno fisico da luz. Newton, descobriu em seu experimento que a luz branca,
guando refletida sobre um prisma, se dispersava em suas cores componentes,
consideradas, por isso, cores primarias. Cores primarias sdo as cores puras, elas sao
a base para todas as outras combinacdes. A identificacdo de cores primarias esta
diretamente relacionada ao sistema de cores que estd sendo descrito. As cores
secundéarias sdo as combinagbes que derivam das cores primarias. J& as cores
terciarias, sao as obtidas pela mistura de uma cor primaria com uma ou mais cores
secundarias (BARROS, 2020).



Dispersion of white light

Fig.1. Representagéo figurativa do experimento
de Isaac Newton. Um prisma refletindo a luz

branca e originando todas as cores suas
750 nm
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Yellow (Acesso em 29 de abril de 2021).
i Gree
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componentes. Fonte: O Prisma Triangular

2.2 Cores aditivas x Cores Subtrativas

A cor pode ser separada em dois sistemas basicos de aplicacdo, a cor aditiva e a cor

subtrativa.

ivel ho e Gomes (2002) descrevem o
pela soma da radiacdo de raios luminosos. O sistema subtrativo, pela
formacédo de cor por filtro (sélido) ou corante (liquido), onde a passagem
do raio luminoso por um material transparente colorido transmite apenas a
mesma cor e absorve as outras radiacdes. Haveria ainda a formacéo de
cor por pigmentacao, onde particulas opacas podem absorver, refletir ou
transmitir a luz incidente sobre elas. Nesse trabalho, adotamos uma
distincdo simplificada: o processo aditivo (por raios luminosos) e o
processo subtrativo (por filtros e corantes translicidos ou pigmentos
opacos). 0 (BARROS, 2008, p.106).

A cor aditiva nada mais é do que a cor luz, ela descreve a percepcao da cor derivada
da propria luz branca, como exemplificou Newton. O conceito de cor aditiva é devido
a soma de todos os comprimentos de onda da luz obterem a luz branca, e o preto se
obtém através da auséncia de luz. A cor luz é aquela que emite sua propria
luminosidade, exemplos de cores luz sdo as utilizadas na TV, nos celulares, nos

monitores dos computadores etc.
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https://pt.dreamstime.com/ilustra%C3%A7%C3%A3o-stock-o-prisma-triangular-quebra-raio-claro-branco-em-cores-espectrais-do-arco-%C3%ADris-image99237210

Fig.2. Representagdo da mistura das cores
aditivas Vermelho, Azul e Verde, resultando no
Branco. Fonte: Wikipedia (Acesso em 23 de
maio de 2021)

O sistema de cores aditivas € composto por emissores de luz nas cores RGB (Red-
Green-Blue), que é uma padronizacao das cores para telas e produtos que utilizam o
sistema de cor luz. O RGB pode alterar a sua representacao total de acordo com o
fabricante daquele dispositivo. Atualmente existem alguns sistemas RGB como o
Adobe RGB gque alcancam grandes espacos de cor, enquanto outros como o sSRGB
gue utilizam um espaco mais limitado, tudo isso varia de acordo com a necessidade
e finalidade que o projeto final tera.

0.9

Fig.3. Exemplo de comparacdo do espago de cor
entre o Adobe RGB e 0 sRGB Fonte: Adobe RGB
(Acesso em 29 de abril de 2021).

0.8
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https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Sintesis_aditiva_plano.svg
https://criadoreslab.com.br/adobe-rgb/

A cor subtrativa € o conceito mais antigo explicado da cor, artistas ja dominavam os
aspectos do pigmento e suas misturas antes mesmo de Newton introduzir os
principios da luz. Essa definicdo se da ao fato de que ao prosseguir numa adicéo de
cor pigmento, vai se tendo uma subtracao da luz refletida, a cada aplicacdo se obtém
uma cor cada vez mais escura, até chegar ao preto, resultado da total absorcéo da
luz. Nessa ideia, havera a representacdo da cor a partir dos aspectos da luz que o
objeto refletir, e os outros serdo absorvidos por ele.

AMARELO
AMARELO- AMARELO- =
ESVERDEADO ALARANJADO + =
o,
>

VERDE 4 LARANJA AMARELO VERMELHO LARANJA

+ ‘ = ?
AZUL- VERMELHO-
ESVERDEADO £ X ALARANJADO
2% SO\ AMARELO AZUL VERDE
AZUL VERMELHO
. + =
AZUL- . VERMELHO- VERMELHO AZUL ROXO
ARROXEADO ARROXEADO
ROXO
- PRIMARIAS ’ SECUNDARIAS pra— TERCIARIAS
’-"-.,,{_‘ - Amarelo . 4 @ - Laranja AP - Amarelo-alaranjado
1 [ | - Vermelho (] L] -Roxo . - - Vermelho-alaranjado
'y ’ - Azul ¢ = v/ -Verde ‘ ’ - Vermelho-arroxeado

- Azul-arroxeado
- Azul-esverdeado
- Amarelo-esverdeado

Fig.4. Imagem contendo um disco cromatico representando a classificacdo das cores primarias,
secundarias e terciarias do sistema subtrativo de cor pigmento opaco. Fonte: Brasil Escola
(uol.com.br) (Acesso em 29 de abril de 2021).

O sistema de cor subtrativo pode ser representado pelos discos RYB (Red-Yellow-
Blue), para tintas opacas, que sao utilizadas em pinturas (a tinta 6leo, acrilica e
guache, por exemplo), e o CMY (Cyan-Magenta-Yellow), para tintas translicidas
(Tintas Aquarela e impressdes offset, por exemplo), que se tratam de tintas
transparentes que se misturam parcialmente, que mais tarde, na década de 1930, foi
introduzida uma padronizagéo das trés cores para matizes especificas, uma mudanca
no magenta e a inclusdo do preto, para economizar tinta e otimizar o processo de
impressdo que estava em crescimento na época. A partir disso, o CMY se tornou o

CMYK (Cyan-Magenta-Yellow-Black), o sistema especifico para impressdes que se

12


https://brasilescola.uol.com.br/artes/cores-primarias.htm
https://brasilescola.uol.com.br/artes/cores-primarias.htm

perpetua até os dias de hoje. Esses discos se diferenciam em seu nome com a
designacao das cores primarias, ou seja, o sistema de cores subtrativas mais usado
nos dias de hoje possui as cores Ciano, Magenta e Amarelo como cores primarias
(BARROS, 2020).

Fig.5. Representacdo da mistura das cores
subtrativas Amarelo, Magenta e Ciano,
resultando no Preto. Fonte: Sintese
subtrativa de cor (Acesso em 23 de maio de
2021)

2.3 Relagdes da cor

As cores, em cada um dos modelos apresentados, possuem suas proprias
separacdes, comecando pelas cores que originam o sistema, sendo chamadas de
cores primarias. Logo temos as secundarias, que sédo derivadas da mistura de duas
cores primarias, e assim, temos as terciarias, que sdo misturas de uma cor primaria

com uma cor secundaria.

As cores primarias no RGB séo o vermelho, o verde e o azul. No CMYK s&o o ciano,
0 magenta e o amarelo. Esses sistemas se invertem em suas cores secundarias, ou
seja, as misturas das cores primarias no sistema RGB originam as secundarias, que
sdo as primarias do CMYK, ciano, magenta e amarelo, e assim também no CMYK,
com o vermelho, verde e azul ocupando as suas cores secundarias. E as terciarias
podem ter diversas cores, desde que seja uma mistura de uma primaria com uma

secundaria.
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https://umpoucosobrecor.wordpress.com/2007/07/06/sintese-subtrativa-de-cor/
https://umpoucosobrecor.wordpress.com/2007/07/06/sintese-subtrativa-de-cor/

RGB CMYK

Fig.6. Circulos cromaticos em RGB e CMYK com separacdes de cores primarias,

representadas nos triangulos ao centro, secundarias no hexagono que envolve o
triangulo central, e as demais cores sdo as terciarias. Fonte: Modificado

chiefofdesign.com.br (Acesso em 12 de maio de 2021).

Johannes lItten (1888 6 1967), foi pintor, docente e ensaista mistico, na escola
Bauhaus. No inicio do Séc. XX, Itten foi um dos principais responsaveis por
desenvolver os estudos da harmonia das cores, ele sugeriu sete formas de contrastes
das cores: contrastes de matiz, claro-escuro (valor), quente-frio (temperatura),
complementares, contraste simultdneo, saturacdo e extensdo. (WEINGERL,
JAVORGEK, 2018)

A partir dessa ideia, iremos mostrar a teoria, também por Johannes Itten, da harmonia
das cores e como elas se dao no circulo cromético. A harmonia das cores acontece,
pois, cada célula cone do nosso olho recebe o estimulo de uma cor especifica, e ao
observar uma composicdo harmonica, os estimulos da célula tendem a se equilibrar,
e assim, ndo ha saturacdo delas. E quais sdo essas harmonias? Como nos as
identificamos? Johannes conseguiu, através de formas geométricas, encaixar
harmonias satisfatorias ao olhar humano dentro de um circulo cromatico montado. A

figura a seguir mostra alguns exemplos das harmonias elaboradas por Itten.
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https://www.chiefofdesign.com.br/teoria-das-cores/
https://www.chiefofdesign.com.br/teoria-das-cores/

Complementares
Complementares [?ivi dickcss Andlogas

Triddicas Tetradicas Monocromia

N

Fig.7. Harmonias aplicadas nos discos crométicos de Itten. Fonte: O autor, com pecas tiradas do
chiefofdesign.com.br (2021).

Podemos ver claramente como técnicas sao usadas baseadas na percep¢ao humana
da cor, e como ela é influenciada pelo seu ambiente. Existem alguns aspectos
técnicos que sao utilizados para representar a cor que chamamos de mistura de cor
fisica e mistura de cor Otica. A mistura de cor fisica sdo as misturas das préprias tintas
gue conhecemos, feitas nas paletas dos artistas, em maquinas, com pigmentos etc.
Elas misturam fisicamente a cor e resultam em uma cor derivada do sistema
subtrativo. A mistura o6tica € a utilizacdo de pequenos pontos de cor que criam uma
ideia na visdo do observador de uma mistura. Ela vai depender da distancia relativa
do observador com a peca, acontecendo a partir de uma visado distante, que vai fazer
com que as particulas de cores que nosso olho percebe encontre uma média entre 0s
dois pontos e, assim, crie uma mistura, essa técnica é utilizada tanto em impressdoes,
com as reticulas de cor em CMYK, quanto em monitores, com os pixels em RGB.
Numa certa proximidade € possivel enxergar esses pontos. (BARROS, 2020).
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https://www.chiefofdesign.com.br/teoria-das-cores/

CMYK FINAL

Fig.8. Imagem impressa colorida e aproximagéo

de maio de 2021).

das reticulas Fonte: estampaweb.com (Acesso em 11

la aproximada Fonte: Clube do Design (Acesso em 29 de abril de

ICU

Fig.9. Imagem colorida em ret

2021).

Imagem colorida em pixels aproximada Fonte: Anatomia do pixel (Acesso em 29 de abril de

Fig.10.

2021)
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https://estampaweb.com/policromia-ou-quadricromia-em-serigrafia-como-fazer/
https://clubedodesign.com/2014/producao-grafica-4-reticula-meio-tom-e-traco/
https://apenasimagens.com/pt/pixel-imagem-digital/

2.4 Percepcéo fisiologica

A visdo humana sobre a cor forma-se a partir de fatores tanto experienciais como
fisiolégicos. O corpo humano possui caracteristicas distintas de outros seres Vvivos,
influenciadas por necessidades de sobrevivéncia e questdes evolutivas. A visdo é um
dos aspectos que varia bastante de espécie para espécie, e, assim, existem inUmeras

estruturas fisioldgicas presentes no mundo.

ifiAs cores t°m uma significa-«0 perceptiva
humana. Varela (2003) destaca trés eixos fundamentais para discussdo acerca do

fendbmeno cromatico: um esta relacionado a como as cores aparecem, ou seja, a

estrutura da aparéncia das cores, um segundo eixo discutiria as cores como atributos

percebidos das coisas do mundo e por fim as cores seriam discutidas como
Afcategoria experiencialo. V adp asdo &ncoatlados t a g U
separadamente na experiéncia: ela € moldada simultaneamente pelos trés. Em geral,

as teorias sobre as cores tendem a ter como ponto de partida um ou outro desses

tr°s aspectos. o0 (GONCALVES, 2004, p. 89)

O olho humano é composto por varias partes. A retina, uma espécie de parede celular,
€ encontrada no fundo dos olhos, nela existem dois tipos de células, os bastonetes e
os cones. Os bastonetes detectam o claro e o escuro, sdo células sensiveis a luz ou
luminosidade. Os cones séo responsaveis pela visdo das cores propriamente ditas.
Existem 3 tipos de células cones, cada uma delas absorve um comprimento de onda
de luz diferente, os cones que recebem as ondas mais longas detectam o vermelho,
0s que recebem as ondas medianas detectam o verde, e 0s que absorvem as ondas
mais curtas percebem o azul. Nosso cérebro recebe essas informacfes das células e

nos da a capacidade de percepcéo das cores. (TURBERT, 2021)
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Fig.11. Interpretagdo das ondas de luz para cada cor (NM = nandmetro) Fonte: circuitscribe.com

(Acesso em 18 de novembro de 2021)

SecaodaRetina

Bastonetes

Retina

Fig.12. Imagem colorida em pixels aproximada Fonte: Anatomia do pixel (Acesso em 29 de abril de
2021)
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Os humanos conseguem perceber as cores com muitas variacoes. O artista e
educador Henry Munsell criou o Munsell Color System (1898), um sistema que
decompde as cores em um espacgo tridimensional com direcdes uniformes e
separando as varia¢cdes que 0 humano consegue enxergar na cor. A organizagao é
baseada nos conceitos de matiz, croma (ou saturacdo) e valor (luminosidade ou
brilho), e € uma forma muito eficaz na didatica de concepc¢ao da cor. O sistema utiliza
conceitos especificos relacionados a percepcao humana, facilitando o entendimento
das cores (RHYNE, 2017).

Fig.13. Matiz, Valor e Croma segundo Munsell.

Fonte: Munsell.com

De acordo com uma aula de cor na ESDI (Escola Superior de Desenho Industrial),

dada pela professora Helena de Barros, podemos explicar estes conceitos:

O matiz é o comprimento de onda da luz, refletida por um objeto ou transmitida atraves
dele. Ou seja, € a cor propriamente dita. No sistema de Munsell, 0s matizes séo
identificados com o nome da cor, como vermelho, azul ou amarelo, por exemplo. O
matiz € designado ao longo do eixo do circulo ao centro, sendo representado por um
angulo especifico para cada matiz. A nomenclatura das cores de acordo com o disco
cromatico de Munsell, sdo designadas a partir de um processo racional e direto,
tornando o nome algo intuitivo e de facil assimilacdo, por exemplo, amarelo-

avermelhado, verde-amarelado e azul-esverdeado.
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Fig.14. Disco cromatico representado por

Munsell. Fonte: Munsell.com

O valor da cor pode ser representado como a luz relativa desta. Ele é representado
pelo eixo vertical do sistema, ao se diminuir a quantidade de luz em uma cor, indo
para baixo no espaco tridimensional, o0 matiz se torna mais escura, quando se
acrescenta a luz, indo para cima no espaco, a cor fica mais clara. Essa classificacéo
€ definida por porcentagens entre 0% e 100%, 0s seus extremos sdo 0 preto e o

branco.

A saturacdo € a concentracéo da cor, ou seja, a sua intensidade. Esta posicionada no
eixo horizontal no espaco, quanto mais a cor vai ao longo do eixo horizontal, mais
préximo ela esta da pureza daquele matiz. Também é medida em porcentagem, indo
de 0% a 100%, no qual 0% €é a auséncia da cor, sendo configurada como um tom de

cinza, e 0 100% € a cor em sua versao supersaturada, na mais pura forma da cor.

Fig.15. Arvore de cores por Munsell

Fonte: Munsell.com

20


https://munsell.com/about-munsell-color/how-color-notation-works/munsell-hue/
https://munsellcolor.webnode.pt/munsell-color-tree/

A partir dessas nomeacdes por Munsell, foi possivel criar representacdes e novos
sistemas ligados diretamente a percepcdo humana, as usando para indicar e definir
as cores. Eles sdo o HSB (Hue, Saturation, Bright), HSV (Hue, Saturation, Value) e
HSL (Hue, Saturation, Luminance). Estes sdo modelos usados em operagdoes
computacionais. (BARROS, 2020)

Saturagao "1%;)

Brilho (Valor)

Eixo Y - Brilho (Valor)

Fig.16. Circulo cromatico HSB e representagdo de espago tridimensional do sistema HSB Fonte:
1mundodecores.blogspot.com e Pinterest modificados (Acesso em 26 de maio de 2021)

3 O daltonismo

3.1 A discromatopsia e sua causa

A discromatopsia, ou popularmente conhecida como daltonismo, é derivada do nome
John Dalton (1766-1844) um quimico inglés que descobriu a anomalia da visédo das
cores, além de também a possuir (FRAZAO, 2019). E um distirbio genético vindo dos
cromossomos X. Existe uma estimativa de que cerca de 8% dos homens e 0,4% das
mulheres no mundo possuem algum tipo de daltonismo. (AMABIS; MARTHO apud
CASARIN, 2013)

Seres humanos possuem 2 tipos de cromossomos chamados de X e Y, determinam
se vocé é do sexo masculino ou feminino ao nascer. Pessoas do sexo masculino (XY)
tém 1 cromossomo X e 1 cromossomo Y, e as pessoas do sexo feminino (XX) tém 2

cromossomos X.
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Os genes que podem causar o daltonismo sao transmitidos no cromossomo X e, por
isso, homens tém maior probabilidade de serem daltbnicos. Se um menino nasce com
0 Unico cromossomo X que ele possui contendo o gene do daltonismo, ele sera
daltbnico. Meninas podem vir com 1 cromossomo X com 0 gene do daltonismo

enguanto o outro ndo e, assim, ela ndo possuira daltonismo genético.

XY XX

| Pais |

XY XX XX XY

Filhos
Nio-Daltonico @ PortadoradoGene @ Daltonico

Fig.17. Imagem ilustrativa de como funciona o daltonismo na genética humana Fonte: Adaptacéo

Hunter Syndrome Genetics & Inheritance (hunterpatients.com)

Além da causa congénita, o daltonismo pode ser também adquirido por outros fatores.
Algumas doencas podem facilitar a aquisicdo do daltonismo, como por exemplo o
Parkinson, Alzheimer, anemia falciforme, leucemia e diabetes. Outras doencas da
vista também podem provocar o Daltonismo, como o glaucoma e degeneracao

macular. (Centro Oftalmolégico Citta, 2021)
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3.2 A discromatopsia e sua definigcao

O daltonismo parte de uma diversidade fisiologica nas células da retina responsaveis

pela percepcao da cor, os cones (citados no topico 2.4), causando a irregularidade na

assimilacdo das cores. De acordo com o National Institute of Health (NIH - junho,

2019) o daltonismo é diferenciado em 3 tipos dependendo da variacao fisioldgica nas

células, que podem ser classificadas como tricromacia anémala, quando ha uma

deficiéncia parcial em algum dos cones. Dicromacia, quando ha a falta de um dos

cones. E a monocromacia/acromatopsia, sendo a auséncia de dois ou de todas as

células cones. Dentro dessas variagfes, podemos separa-las por cores:

O«

¢

Daltonismo para verde-vermelho: Comegcando com as tricromacias
an6malas, a Deuteranomalia é o tipo mais comum, ela faz o verde ficar mais
acinzentado e parecer mais vermelho, j& a Protanomalia, faz o vermelho
aparentar mais verde e mais escuro. E temos, também, das dicromacias, com
a Deuteranopia (N&o funcionamento dos cones para verde) causando a
cegueira para o verde e a Protanopia (Nao funcionamento dos cones para

vermelho), sendo a cegueira para o vermelho.

Daltonismo para azul-amarelo: Uma variacdo de tricromacia anémala, a
Tritanomalia, que € a dificuldade de diferenciar o azul e o amarelo, e uma
dicromacia, a Tritanopia N&o funcionamento dos cones para azul), a

incapacidade de distinguir as duas cores.

Monocromacia de Cone Azul: A monocromacia de cone azul € uma condicao
em que os cones para vermelho e verde estdo ausentes ou com defeito, e
apenas o0s cones para azul sdo funcionais. Todas as cores sdo mais

acinzentadas, se assemelhando a Acromatopsia.

Daltonismo Completo ou Acromatico: A Acromatopsia ou monocromacia
tipica, acontece quando o organismo ndo possui nenhuma célula cone
funcional, enxergam apenas a base dos bastonetes. Sao os casos em que a
pessoa ndo vé nenhum tipo de cor. Estes sdo 0s casos mais incomuns, e, em

alguns casos, pode, também, possuir sensibilidade a luz.
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Regular vision Deuteranopia Protanopia Tritanopia Monochromacy

AN L\ L\ AN NE N

Fig.18. (Imagem figurativa representando um disco cromético comparando uma visdo sem daltonismo

com uma variante de cada tipo de daltonismo) Fonte: uxdesign.cc (2018)

Sem Daltonismo Deuteranomalia

Protanomalia

Fig.19. Imagem figurativa representando um baldo multicolorido comparando uma visdo sem

daltonismo com uma variante de cada tipo de daltonismo. Fonte: Hospital de Olhos de Sergipe (2017)
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Sem Daltonismo Deuteranopia

Monocromaciadoconeazul Acromatopsia

Fig.20. Imagem figurativa representando um arco-iris comparando uma visdo sem daltonismo com uma

variante de cada tipo de daltonismo. Fonte: Hospital de Olhos de Sergipe (2017)

ra

Fig.21. Imagem figurativa representando um espectro cromatico comparando uma visdo sem

daltonismo com duas variantes de cada tipo de daltonismo) Fonte: UbiComp (2014)
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Ressaltando que existem diversos tipos, variacées e niveis de daltonismo, as cores
apresentadas nas imagens de exemplo ndo sdo uma regra, as cores que 0S
portadores da anomalia veem séo Unicas para cada pessoa, o que se assemelha sdo

as cores afetadas e a percepc¢éo quanto aos seus valores.

Podemos definir uma porcentagem de afetados para cada tipo na populacdo mundial
pela seguinte tabela (PEREIRA, 2021):

Classificacdo Subclassificacao Prevaléncia

Tricromacia Anémala Protanomalia 1% dos homens
0.03% das mulheres

Deuteranomalia 5% dos homens
0.35% das mulheres

Tritanomalia Raro

Dicromacia Protanopia 1% dos homens
0.01% das mulheres

Deuteranopia 1% dos homens
0.01% das mulheres

Tritanopia 1 em 13 mil homens e
mulheres igualmente

Monocromacia Monocromacia Raro
Tipica
Monocromacia Raro
do cone azul

Fig.22. Prevaléncia dos Tipos de Daltonismo Fonte: Adaptacéo por Thiovane Pereira (2021)

3.3 Identificando o daltonismo

A identificacdo de um individuo dalténico € algo de facil percepcao, se prestada a
devida atencao nas tarefas de pintura ou de colorir que uma crianca desempenha na
sua vida académica é possivel identificar facilmente se o jovem possui daltonismo,
porém, muitos pais e professores interpretam essa situacdo como uma questédo de
desatencé&o da crianga ou apenas como se ela ainda ndo soubesse nomear as cores.
Por conta disso, muitos adultos seguem suas vidas normalmente sem saber que
possuem a anomalia. A pessoa que ja nasce com daltonismo passa a entender as
cores na sua prépria perspectiva, sendo assim, com o0 passar dos anos torna-se

natural sua relagcdo com as cores na sua visdo daltdnica. Existem 2 testes para
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diagndstico utilizados pelos oftalmologistas atualmente (H. Olhos - Hospital dos Olhos,
2015):

0 Teste de Ishihara: Exame mais utilizado por ser de facil manuseio, consiste
em placas com numeros formados por pontos de cores diferentes (teste ao
lado). A pessoa com Daltonismo ou ndo enxerga nenhum ndmero ou enxerga

um numero diferente.

Fig.23 - Fonte: Canal Piloto (2012)

0 Anomaloscopio de Nagel: O teste realizado por esse aparelho consiste em
dividir o campo de visdo do individuo em duas partes. Sendo que uma delas é
iluminada por uma luz monocromatica amarela, enquanto a outra € iluminada
por diversas luzes monocromaticas verdes e vermelhas. Solicita-se a pessoa
gue iguale as tonalidades dos dois campos visuais alterando a razao entre a
intensidade das luzes vermelha e verde e modificando a intensidade da luz
amarela. Através da comparacao entre a tonalidade real e a visualizada pelo

individuo é possivel determinar qual o tipo e o grau do daltonismo.
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No Match possibie No Maich possidie!

Fig.24.Fonte: researchgate.net (PDF) Gatzia, Dimitria & Einsporn, Richard & Ramsier, R.
(2017)

3.4 O daltonismo na sociedade

Por lei, o daltonismo no Brasil ndo é retratado como uma deficiéncia, entéo, ele néo
se encaixa em sistemas de cotas ou decretos destinados a pessoas com deficiéncia
(Art. 2°, do decreto N° 13.146, de 2015), porém, portadores desse disturbio enfrentam
mais desafios do que se costuma reconhecer, tanto na vida cotidiana quanto em
empregos e concursos publicos. Existem emendas de concursos para Policia Federal,
Bombeiros, entre outros, que dizem que portadores de daltonismo ndo podem ser
classificados (TJPE, 2009). Uma situacao corriqueira é exemplificada no caso da
interpretacdo de planilhas e tabelas, essencial a inGmeras areas, por ndo estarem
inclusos no decreto das pessoas deficientes, jA em exames para ingressar no ramo
militar, ao ser diagnosticado com daltonismo o candidato ja é desclassificado por tal
caracteristica (TJDFT, 2015) (PACHECO, 2020).

Existem diversos casos em que candidatos entram com processo contra 0 concurso
para tentar provar que estdo aptos a exercer o cargo, e grande parte deles sédo
negados. Um dos exemplos é um caso de um candidato do concurso para ingresso
no Corpo Auxiliar de Pracas da Marinha que foi eliminado por ser dalténico, a
autoridade militar explicou o motivo. Segundo ele, para a realizacdo de manobras de

navegacao, seja de dia ou a noite, € necessario o controle visual pelo militar, que
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verifica a posicdo de um navio em relagdo a outro através, justamente, das cores
verde e vermelha. Davidas com relagdo a essas cores poderiam gerar rotas de colisdo

das embarcacgdes (Tribunal Regional Federal da 22 Regido, 2016).

De acordo com a ONU (Organizacgao das Nagdes Unidas) uma pessoa com deficiéncia
€ aquela que possui impedimentos de longo prazo de natureza fisica, mental
intelectual ou sensorial que a impedem de participar de forma plena na sociedade.
Conjuntamente, durante a Convencédo das Nacdes Unidas sobre os Direitos das
Pessoas com Defici®®°ncia (CDPD), foi retrata
0 que torna sua definicdo algo oscilante. Este aspecto resulta da interacdo entre
pessoas com deficiéncia e barreiras comportamentais e ambientais que impedem sua
participacdo plena e eficaz na sociedade de forma igualitaria (ONU apud VILLON,
2019). Este se torna um cenario ambiguo, em tese, a pessoa com deficiéncia € aquela
gue possui alguma limitacdo quanto a uma tarefa na sociedade, o portador de
daltonismo é avaliado como alguém impossibilitado de exercer algumas funcdes
devido a sua dificuldade de distinguir as cores, porém, na mesma situagcdo uma
pessoa classificada com cegueira também nao poderia exercer tal funcéo, entao, os
dois candidatos acabam sendo prejudicados na mesma regra. Entretanto, um
dalténico pode desempenhar tarefas que os cegos ndo podem, como tirar carteira de
motorista. Até essa ja foi uma questdo ndo abordada pela lei, entdo, as entidades
responsaveis da éarea impediam portadores de daltonismo de conseguirem a

habilitacéo.

Atualmente, na resolucdo da CONTRAN N° 425 (2012), a qual cita as leis e regras do
exame de aptidao fisica e mental de para CNH (Carteira Nacional de Habilitacdo),
aponta sobre a necessidade de o teste ser apenas de identificacdo de sinais, sem
exigéncia de cores, ou seja, se um daltbnico consegue identificar a posi¢do de cada
cor no sinal de transito ele € habilitado. A partir disso, é possivel afirmar que a
deficiéncia ndo esta na pessoa, mas depende da interacdo com o ambiente e de como
a experiéncia é afetada, neste caso, foi-se retirado o daltbnico da mesma linha de uma
pessoa com deficiéncia, pois, ele conseguia interagir de forma plena com a situacéo

do seméforo.
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Em uma pesquisa sobre o direito ao trabalho para pessoas com deficiéncia, o autor
se baseia na sua area, sendo a de direito, entdo cita o Art. 5°, do Decreto n°
5.296/2004, salientando que pessoas com deficiéncia ndo incluem daltonicos
(GONCALVES, 2019). Nesta lei existem especificacdes para identificar uma pessoa
com deficiéncia. Esta questéo se trata, como foi afirmado anteriormente na CDPD, de
algo oscilante, entdo, leis tendem a aderir ou vetar novas situagdes. Este ano foi
aprovada a lei de N° 14.126, que classifica cegos monoculares como deficientes
sensoriais do tipo visual (Brasil, 2021). Em outro trabalho, o autor cita o
desentendimento do conceito de deficiéncia em alguns sujeitos presentes na
pesquisa. Isso acarretou na mudanca de deficiéncia visual para daltonismo, o que
levou aos avaliadores e pesquisadores a indicarem uma desvalorizacao do individuo
para a pesquisa (XAVIER DOS REIS; EUFRASIO; BAZON, 2010).

Em outras pesquisas relacionadas ao tema, o daltonismo foi exemplificado ou
apontado como uma deficiéncia. Neste trabalho académico, o autor cita o daltonismo
como sendo um tipo de deficiéncia visual, da uma introducdo falando sobre as
pessoas com deficiéncia, sua histéria no mundo e como elas eram retratadas, sempre
deixando em foco a questdo da separacdo dos deficientes com a populacéo geral
(CUNHA; SANTOS CRUZ, 2016). Em um outro artigo, o autor também cita o
daltonismo como uma deficiéncia visual, porém, menos estigmatizada, ou seja, uma
defici®°ncia mais Al eveo gue ainda possui
sociedade, também € posto em prova as barreiras de acessibilidade que sdo impostas

pela sociedade aos portadores de daltonismo (VILLON, 2019).

Fundamentado nisso, a visdo de uma pessoa daltbnica ndo é deficiente, mas
apresenta caracteristicas que podem ser descritas como uma diversidade funcional
gue afetam na sua interacdo com a sociedade, e logo, podemos notar que existe esta
ambiguidade quanto a classificacdo de um dalténico como deficiente ou ndo. Diante
de todos esses apontamentos, ressaltamos que quanto a designacao do dalténico na
lei das pessoas com deficiéncia ainda é imprevisivel, porém, no cotidiano de um
portador notamos 0s obstaculos que passam pelo seu dia a dia, além dos problemas
apresentados anteriormente; desentendimento de sinalizagdes, confusfes de

percepcao, entre outros problemas com elementos visuais coloridos. Grande parte
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deles poderiam ser solucionados se passassem por um processo projetual de design
no qual houvesse a abordagem do daltonismo nos estudos metodolégicos, e € nesse

contexto que este projeto se baseia.

4 Experimentacdes de cor e daltonismo

4.1 Daltonismo e o posicionamento de cor de uma marca

Em um experimento de pesquisa que apontou a percepg¢ao dos daltdnicos quanto a
marcas e seus posicionamentos de cor, na UFRGS (PORTO, 2017), foram
selecionados homens dalténicos para responder a perguntas relacionadas a marcas
e produtos, analisando as situagcdes dos entrevistados percebi que suas respostas
foram de suma importancia, todas as informacdes que foram respondidas por eles me
deixaram confortavel, pois, responderia da mesma maneira, sinto que as opinides
guanto ao posicionamento de cor das marcas sao semelhantes, eu como designer e
dalténico e eles como apenas portadores de daltonismo, e mesmo assim possuimos

as mesmas opinides as questdes das cores das marcas.

Foram feitos questionamentos, também, sobre o consumo de produtos quando
associado a cores, e 0s entrevistados responderam que ja tiveram dificuldades em
assimilar dois produtos que se diferenciavam por cores, como exemplificado as latas

de Coca-Cola original e a com stevia, entre outras confusdes.

Os entrevistados apontaram sobre como uma marca poderia melhorar a experiéncia
de cor para os consumidores, todos citaram sobre a aten¢do no contraste das cores
e um especificamente citou a combinac¢éo de cores claras com cores escuras, 0 que
facilitava na diferenciacdo. Isso tudo reafirma a metodologia do uso de valores

distintos entre as cores para se obter uma melhor identificacédo entre elas.

Os respondentes foram unanimes ao se oporem a combinacdo entre tons como
vermelho e verde ou azul e roxo, pois para eles estas cores sao semelhantes e néo
chamam atencéo, essa afirmacéo remete aos tipos de daltonismo e os problemas dos

cones especificos.
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E interessante apontar que a entrevistadora disse que tinha um pensamento que de
alguma forma o logo do Mc d o n askri inddmodo para as pessoas daltbnicas, e as
respostas dos entrevistados foram diferente do que ela esperava, todos disseram que
as duas cores contrastam bem, o que eu concordo e que se pode perceber pela
metodologia (no préximo tépico) do contraste utilizada que as duas cores quando
sobrepostas uma a outra conseguem se individualizar claramente para o0s

observadores daltdnicos.

4.2 Metodologia de cores contrastantes

Uma metodologia apontada como eficaz para se estudar se as cores selecionadas
séo inclusivas para daltdnicos € a comparacao em escala de cinza, ela vai possibilitar
a analise somente do valor da cor e, assim, permitir a selecdo de uma paleta que

disponha um bom contraste entre elas.

Dessa forma, apresentarei exemplos de logotipos com uma diferenciacdo com mais
ou menos eficiéncia das cores para daltdnicos, todas representadas com sua versao
original colorida comparada a uma versao em preto e branco, para se obter a analise
do contraste das cores utilizadas. As imagens séo totalmente autorais, o uso da
metodologia foi aplicado em marcas pensadas e selecionadas por mim, que acredito
gue melhor representam todos os pontos negativos e positivos que almejo apontar

com o experimento.
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Logos com baixa compreenséo para dalténicos:
B = Brilho

Logo Heineken

Heinekenn Heineken:«

Fig.25. Comparacéo de logo original com uma versao em escala de cinza para analisar valores das

cores. Fonte: Wikipedia (Colorido) O autor (Escala de cinza)

O atual logo da Heineken possui as cores verde e vermelho com brilhos
préximos, o que dificulta a separacéo das cores e até incomoda no olhar de um

Angl\l.
PLANET -~ FAPLANET-~

Fig.26. Comparacéo de logo original com uma versdo em escala de cinza para analisar valores das

daltbnico.
Logo Animal Planet 200

cores. Fonte: Wikipedia (Colorido) O autor (Escala de cinza)

O logo de 2008 da Animal Planet utilizava tons de verde, e entre eles havia uma baixa
variacdo da luminancia da cor, o que proporciona incémodo no olhar e ndo cria uma
separa-«o forte entre a primeira parte AANI

dificuldade na leitura continua do logo.
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Logos com boa compreensao para dalténicos:

Logo Mcdonalds

MCI:-)OHaId'S

®

McDonald's Ll
N Be

Fig.27. Comparacgéo de logo original com uma versdo em escala de cinza para analisar valores das

cores. Fonte: Wikipedia (Colorido) O autor (Escala de cinza)

O logo do Mcdonalds consegue fazer o uso de 3 cores com uma boa diferenciacéo,
todas com valores bem distantes, o que facilita a distingdo de cada cor mesmo numa

situacao de sobreposicao.

Logo FedEx

X

Express

X

Express

Fig.28. Comparacéo de logo original com uma versdo em escala de cinza para analisar valores das

cores. Fonte: Wikipedia (Colorido) O autor (Escala de cinza)

O logo da FedEx possui duas cores com valores bem distintos e consegue destacar

claramente cada uma individualmente. Sao utilizadas cores fortes, um azul e um
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laranja que se sobressaem e n&o interferem na leiturabilidade das letras na

composic¢éo do logo.

Esses sao alguns exemplos de aplicacdo da metodologia, e de como ela funciona.
Abaixo mostrarei mais uma aplicagdo com base nos testes de ishihara de modo a
garantir ainda mais a eficiéncia dela. No teste com o nimero 12 a esquerda, € um
teste que todos, daltdnicos ou ndo daltdbnicos conseguem enxergar, ja o teste com o
namero 5 a direita, dalténicos sédo possuir grande dificuldade em identificar o nimero.
Se aplicarmos a metodologia da escala de cinza, podemos perceber que se criou uma
diferenca entre os testes, enquanto o 12 é visivel, o 5 deixou de ser, com isso é
declarado para nés que o contraste entre as bolinhas do teste a direita ndo é o

suficiente para ser permitir que daltdénicos percebam o niumero 5.

Fig.29. Aplicacao da metodologia de visualizagdo em escala de cinza nos testes de Ishihara. Fonte:

martinato.com.br (modificado)

Para resolvermos esse problema basta diferenciarmos melhor o contraste entre as

cores do teste, podemos tanto alterar as cores utilizadas, para cores com maior
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diferenca de luminosidade entre si, quanto alterar o brilho entre as atuais cores,

sempre deixando uma mais escura e a outra mais clara.

Fig.30. Aplicagdo da metodologia nos testes de Ishihara, demonstrando o processo para facilitar a

diferenciacéo das cores para o dalténico. Fonte: martinato.com.br (modificado)

Por mais que o teste tenha sido criado justamente para identificar pessoas com

daltonismo, conseguimos transforma-lo em uma imagem acessivel aos dalténicos

4.3 Concluséo dos experimentos

A partir dos experimentos apresentados, € possivel compreender de forma pratica
como a aplicacéo das cores interfere na assimilacao das informacdes almejadas e no

contraste dos elementos organizados numa composi¢ao para os daltdnicos.
As demonstragfes foram em maioria embasadas em logos e marcas, pois, no inicio

da pesquisa, o projeto almejava ir para o0 caminho de um projeto de marca. Entretanto,
0s exemplos ainda servem para representar a questdo de como podemos estudar as
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cores para aplica-las de maneira eficiente, tanto para os observadores ndo dalténico,
guanto para os dalténicos.

Entdo, notamos que, para um resultado efetivo, podemos comecar projetos
planejados em escalas tonais, ou seja, composi¢cdes em tons de cinza. Assim, nés
podemos trabalhar com diferencia¢gbes de valores, buscando sombras e luzes fortes,
e conseguindo aplicar um melhor contraste. Quando se alcanca os tons desejados,
podemos prosseguir para a aplicacdo do matiz em cima desses tons de cinza, e deste

modo, obter um bom contraste entre as cores selecionadas.

5 O projeto

5.1 Apresentacéo inicial

A ideia inicial do projeto era divulgar informacdes e trazer esclarecimento sobre o
daltonismo para pessoas curiosas sobre o tema e para designers que buscam
inclusdo em projetos de comunicacao. Para demonstrar na pratica, foi desenvolvido
um site interativo, no qual trago alguns desafios, apresentados de forma ludica, que
os dalténicos podem enfrentar, e a partir disso, mostrar como podemos resolvé-los.
Buscando o engajamento de jovens, foram produzidas ilustracdes para representar
personagens divertidos, contar uma historia de aventura e apresentar enigmas

interativos.

Um cartaz foi desenvolvido para despertar a curiosidade sobre a historia dos 4
personagens e o0 como eles se relacionam com o daltonismo. A partir dele, o
interessado ird ser direcionado para o site e entdo participar da narrativa interativa
com enigmas e personagens para conhecer e se identificar com eles, além de

entender melhor o que é o daltonismo.

A principal ideia do site € desenvolver o interesse sobre daltonismo de uma forma
divertida e simples, sempre buscando garantir uma interacdo do usuario com as
informacdes. Além disso, busca apresentar informagdes cientificas e apresentar uma

metodologia de acessibilidade para daltdbnicos em projetos de comunicagao.
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5.2 Desenvolvimento

5.2.1 Idealizacao

A idealizacdo do projeto foi embasada na metodologia disposta por Michael
Twyman, em s eu DesighingdJsablenTextsb i wmbé usada para
entender e estruturar um projeto visual, podemos explicar este trabalho discorrendo
através de 6 topicos (TWYMAN, 1985):

a. Objetivo:

A partir de um site com uma narrativa interativa, personagens e desafios, trazer uma
experiéncia divertida através da compreensao dos diversos tipos de daltonismo, além
de apresentar informacdes cientificas e uma metodologia de inclusdo de dalténicos

em projetos de comunicagao.

b. Conteudo da informacao:

A pesquisa apresenta uma investigacdo sobre as questdes fundamentais sobre a
teoria da cor, contextualizando o daltonismo e, no final, confrontando percepcdes de
individuos daltbnicos e ndo dalténicos, também simulando estratégias que podem

auxiliar designers na inclusao de daltbnicos em projetos de comunicacgao.

c. Configuracao

E um projeto destinado a um publico jovem curioso quanto ao daltonismo, além disso,
procura demonstrar as variadas percepcdes de cor pelos daltbnicos, trazendo uma
melhor afinidade e compreenséo do tema a partir de 4 personagens daltdnicos. Esses
personagens estdo apresentados dentro de um site com uma narrativa interativa
vinculada com conceitos de cor e daltonismo, através de uma aventura com 0sS
personagens, além de enigmas para o usuario interagir. O projeto do site abrangera

as 4 variacoes do daltonismo, cada uma sendo representada por um personagem.

d. Meios de producgéo e modo
Um site para celular, produzido em conjunto de habilidades de concept art, pintura
digital e design, montando uma histéria ilustrativa para demonstrar alguns principios

de cor e caracteristicas das variantes de daltonismo. O site para este projeto foi
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desenvolvido apenas para celular, porém, h& possibilidade de adaptacédo para uma
versdo de desktop. Para atrair a atencdo do publico em outros ambientes, seré
utilizado um cartaz impresso e um banner digital que direcionam para o site através
de um QR code.

e. Os usuarios
O publico-alvo principal sdo pessoas curiosas sobre o daltonismo ou pessoas que

gostam de aventuras, jogos e ilustragao.

f. Circunstancias de uso

O site sera destinado tanto para entretenimento, quanto para ensino. Pode ser um site
apresentado por um profissional ligado a area para apresentar o conceito de o que é
o daltonismo, ou dentro de uma busca para alguém que almeja entender melhor sobre

o daltonismo e como tornar projetos mais acessiveis para o publico daltdnico.

A partir disso, consegui definir toda a ideia do projeto de etapa em etapa.

Primeiro contato - O Cartaz

Um cartaz apresenta os personagens olhando para um tipo de tesouro brilhante,

misterioso, que estara no primeiro plano do cartaz. Esse cartaz busca uma estética

de filme de aventura, almejando chamar atencdo para a questédo do daltonismo, com

o t2tul o ADaltonismo es 4 rel2quiaso, e uUma
decifrar esse mist®rio juntoso com direcion

code.

Apresentacdo da narrativa

No site contaremos a historia de quatro personagens, cada um inspirado em um tipo
de daltonismo. Cada personagem vai ter o nome de um dos tipos, séo eles o
Deutan, o Protan, o Tritan e a Acroma. Eles s&o insetos humanoides, vao ser feitos
das cores que o daltonismo deles influéncia (por exemplo, o Protan vai ser um inseto
vermelho). Eles sdo um grupo de aventureiros e estdo em busca das quatro

ARel 2quias do Daltoni smoo, cada uma del as s
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em uma regido que noSs0Ss aventureiros irdo viajar, para entrar nelas precisamos
decifrar um enigma que vai ser baseado no mesmo tipo de daltonismo do
personagem. Vao ter 4 tumbas, com 4 personagens diferentes indo em cada uma
delas, e em dentro delas existirdo as 4 Reliquias do Daltonismo. Cada reliquia tem
um nome baseado na cor de cada tipo de daltonismo, sédo elas a Reliquia
Esverdeada, a Reliquia Avermelhada, a Reliquia Azulada e a Reliquia Acinzentada.
O leitor podera escolher com qual personagem quer seguir na aventura. Apos
selecionar o personagem, o leitor sera direcionado a uma das quatro tumbas.
Chegando ao local, o personagem dara de cara com um quebra-cabeca de cores,
nesse momento, o personagem, que € daltbnico, ndo consegue entrar na tumba por
causa do quebra-cabeca que néo é inclusivo para daltonicos. Entdo, chega nossa

interacdo com a histodria, teremos que ajudar o personagem a decifrar o enigma.

Plataforma informativa - Parte Cientifica

Se 0 usuario conseguir concluir o desafio proposto na aventura, ele podera escolher
entre seguir para a aventura de outro personagem ou ir para a parte mais cientifica
do site, que ird conter as informacdes sobre os tipos de daltonismo e como melhorar
um projeto de design incluindo os dalténicos. Se por acaso 0 usuario hdo conseguir
decifrar o enigma, consequentemente ndo conseguindo finalizar a aventura, ele
recebera uma mensagem de apoio que alertara que provavelmente ele possui
daltonismo, assim como o personagem, e sera orientado a ir ler mais sobre o
daltonismo na segunda parte do site ou a continuar a aventura até a parte do site em
gue é possivel alterar os aspectos das cores do enigma, e assim, conseguir concluir
a aventura. Todo o conteudo cientifico do site € baseado na pesquisa realizada no
Anteprojeto, modificadas para serem entendidas de uma maneira mais simples,

contendo imagens de referéncia e exemplos de aplicacdo da metodologia.
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5.2.2 Producéao

Personagens

Primeiramente, para construir a histéria, foram conceituados os 4 personagens. Cada
um possui o nome dos tipos de daltonismos e possuem caracteristicas referentes a
cada um desses tipos. A Inspiracdo foi na criagcdo do artista Shawn Coss que

conceituou personagens para Varios transtornos mentais:

Fig.31. llustrag@es do artista Shawn Coss (2016) (Instagram). Fonte: Revista Prosa Verso e Arte

Para uma delimitagcdo de personagens mais especifica, me baseei apenas nos
daltonismos de dicromacia, a Deuteranopia, Protanopia, e a Tritanopia, € na

41


https://www.instagram.com/shawncoss/
https://www.revistaprosaversoearte.com/artista-cria-ilustracoes-chocantes-que-mostram-o-que-sao-os-transtornos-mentais/

Acromatopsia. Cada personagem serd um inseto humanoide, a escolha de insetos
para representar esses personagens € porque insetos sdo conhecidos por terem
capacidades visuais destacadas, se entrelagcando com o tema do projeto com foco em
questbes visuais, além disso, insetos possuem caracteristicas fisicas muito
diversificadas, vibrantes e diferenciadas e poderiam assumir diferentes silhuetas
ajudando a criar um reconhecimento imediato para cada personagem do grupo e suas
caracteristicas visuais e de personalidade. Suas caracteristicas foram baseadas nas
cores que o daltonismo que 0 personagem possui atinge, para a Deuteranopia, o
personagem sera um inseto verde, para a Protanopia, serd um inseto vermelho, a
Tritanopia contara com um inseto azul e amarelo e a Acromatopsia tera um inseto
preto e branco, ja que o daltbnico que possui Acromatopsia enxerga em tonalidades
de cinza. Fiz uma busca simples pelo google para encontrar insetos com essas
caracteristicas, a escolha dos personagens serem insetos foi justamente a variedade
de cores que estes animais possuem, sendo assim, poderia encontrar insetos de cada
uma dessas cores. Abaixo mostro as imagens utilizadas de referéncia para o conceito

de cada personagem:

Fig.32. Imagens de referéncia de insetos para a idealizagdo dos personagens. Fonte: Bancos de
imagem Pixabay e iStock.
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Partindo dessas imagens, defini caracteristicas fisicas e tracos de personalidade em
cada personagem, buscando criar uma relagédo de empatia e identificagdo com do
usuario com eles. Os personagens foram todos desenvolvidos num estilo bem
cartoonizado, para trazer uma caracteristica mais divertida, carisméatica e jovem. A
seguir, farei uma apresentacdo de cada um deles, juntamente com seus esbocos de

conceito:

Personagem Deutan

Tracos de Personalidade:

Deutan é um grilo Juvenil, calmo, corajoso e simpatico, se

da bem com todos que conhece.

Estad sempre atrds de novas aventuras e brincadeiras e
possui muitos amigos. Ele possui Deuteranopia, isso se

trata do tipo de Daltonismo para a cor verde.

Caracteristicas fisicas:

Deutan ® um grilo verde, anda com um cinto
mochila feita de folha, uma bandana e uma bracadeira. As cores do personagem
foram selecionadas baseadas no inseto de referéncia e no tipo de daltonismo do
personagem. Foi selecionada uma cor semelhante ao do personagem, porém, com

uma luminosidade diferente para um melhor contraste dentro do site.

Cores de personagem Cor dos acessorios  Cor para o site
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Personagem Protan

Tracos de Personalidade:

Protan é um Besouro forte e meio cabeca quente,
costuma sempre estar quieto para evitar se

estressar.

Com seus grandes mausculos e corpo robusto,

Protan é a forca bruta do grupo. Possui Protanopia,
assim, nao enxerga a cor vermelha, mesmo sendo a sua cor, e que representa bem o

Seu estresse constante.

Caracteristicas fisicas:

Protan € um besouro vermelho, usa um uma faixa com um bolso e uma pochete na
cintura. As cores do personagem foram selecionadas usando o conta gotas no inseto
de referéncia. Foi selecionada uma cor semelhante ao do personagem, porém, com

uma luminosidade diferente para um melhor contraste dentro do site.

Cores de personagem Cor dos acessorios Cor para o site
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Personagem Tritan

Tracos de Personalidade:

Tritan € uma borboleta bastante extrovertida e alegre,
sempre esta voando por ai ou rindo de algo.

Ele vive zanzando por todo lugar, ndo é um inseto de

ficar muito tempo parado. Tritan possui a Tritanopia, 0

tipo de daltonismo para azul e amarelo.

Caracteristicas fisicas:

Tritan € uma borboleta azul e amarela, usa dois cintos cruzados no seu corpo, um
levando uma faca e o outro uma bolsa, usa uma faixa na sua perna e uma flor na
cabeca. As cores do personagem foram selecionadas usando o conta gotas no inseto
de referéncia. Foi selecionada uma cor semelhante ao do personagem, porém, com

uma luminosidade diferente para um melhor contraste dentro do site.

Cores de personagem Cor dos acessorios Cor para o site
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Personagem Acroma

Tracos de Personalidade:

Acroma é um Besouro Asiatico, ela é
conhecida  por  ser  extremamente

inteligente, todos a chamam de génio.

Considerada a cabeca de toda a aventura,

0 grupo nunca sai sem antes definir planos
com a Acroma, ela adora ler sobre tudo. Acroma possui Acromatopsia, ela enxerga o

mundo em variacfes de cinza.

Caracteristicas fisicas:

Acroma é um besouro asiatico preto e branco, ela carrega seus livros de 3 cores, azul,
vermelho e verde, usa um o6culos de protecao, e carrega uma mochila grande, com
uma lupa e uma bussola. As cores do personagem foram selecionadas pensando em
tons de cinza escuro e claro. Foi selecionada uma cor semelhante ao do personagem,

porém, com uma luminosidade diferente para um melhor contraste dentro do site.

Cores de personagem Cor dos acessorios Cor para o site
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Ent&o, temos nossos 4 aventureiros definidos e prontos para a nossa narrativa.

Problema

A préxima criacdo para se dar progresso a nossa histéria, eram os obstaculos que os
personagens enfrentam para alcancar a reliquia. Esse obstaculo seria um enigma que
estaria ligado ao daltonismo de cada um dos personagens. O primeiro enigma a ser
desenvolvido foi para o Deutan. Esse enigma foi criado a partir de fotomontagem, a
estética foi baseada em locais e cultura do Egito antigo, utilizando hieroglifos, texturas
de pedra e cores terrosas para remeter a todo o visual de tumbas antigas.

Fig.33. Primeira versdo de enigma feita em

fotomontagem. Fonte: O autor
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Depois de receber feedbacks (Ler mais sobre os feedbacks no topico 5.3) sobre esse
primeiro enigma, pude continuar a produzir os proximos e trazé-los para o estilo de
ilustracdo do projeto. Abaixo estdo os 4 enigmas propostos para cada tipo de
daltonismo, nas imagens mostro a referéncia que utilizei para criar o enigma, e duas

versfes dele, uma ainda a ser feita e uma ja concluida.

Enigma Deutan

Fig.34. Enigma para a tumba do personagem Deutan Fonte: O autor

Enigma Protan

D-15 Disc Arrangement CVD Test
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Fig.35. Enigma para a tumba do personagem Protan Fonte: O autor
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Enigma Acroma

[

Fig.36. Enigma para a tumba da personagem Acroma Fonte: O autor

Enigma Tritan

Fig.37. Enigma para a tumba do personagem Tritan Fonte: O autor
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Regido/Mapa

A préxima etapa agora era criar o local da nossa aventura. O local foi referenciado
pelo Egito antigo, a escolha foi feita para trazer uma aventura cheia de mistério,
simbolismo e enigmas, nas producdes das tumbas e enigmas tiveram grande carga
visual relacionada a variedade de simbolos e hieroglifos presentes na cultura egipcia,
gue sempre nos trazem referéncias a insetos e visdo (Como o simbolo de Hérus).
Para isso, inicialmente a ideia era o desenvolvimento de uma animacao. Foi criado
um primeiro storyboard para a animagdo em que mostraria nosso primeiro

personagem, Deutan, a caminho da tumba.

DALBNISANO

A SAGA

DeuTan

Fig.38.Storyboard para a animagdo do personagem Deutan Fonte: O  autor

Porém, a ideia foi reservada para um desdobramento futuro, com o intuito de se
encaixar no prazo do projeto. A alternativa encontrada para contar a historia e mostrar
o local em que a aventura se passa foi a criacdo de um mapa que teria marcado todas
as localidades em que estariam as Reliquias do Daltonismo. Para criar o mapa, foram

coletadas referéncias de mapas do tesouro, com aspectos antigos e rabiscados.
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Fig.39. Imagens de referéncia para criacdo do mapa Fonte: Mapa 1 Mapa 2 Mapa 3 Mapa 4

A patrtir disso, foi criado um mapa com instrucdes de localizacdo de cada uma das
Reliquias do Daltonismo, em ambientes diferentes, com o intuito de representar
diferentes regides. Cada tumba possui um simbolo com uma cor propria baseado no

Enigma que ela possui.

Fig.40.

Simbolos criados para cada tumba no mapa. Fonte: O autor
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Fig.41. Mapa da aventura. Fonte: O autor

Uma das ilustracdes feitas para mostrar os personagens se reunindo e definindo
essas localiza¢@es foi incluida no site para auxiliar na narracéo da histéria. Além disso,

foi feito cada personagem segurando 0 mapa para se guiar na aventura.

Fig.42. llustracdo de personagens reunidos discutindo sobre o mapa. Fonte: O autor
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Fig.43. Cada personagem segurando o mapa da aventura. Fonte: O autor

Recompensa

A definicédo final dos conceitos foram as reliquias, que seriam um tipo de recompensa
para o usuario receber ao conseguir decifrar os enigmas da aventura. Tive como
referéncia as pecas egipcias antigas, e como estilo usei como referéncia um jogo que
tem sua histéria baseada em insetos, chamado Hollow Knight, produzido e publicado

pela Team Cherry.

Fig.44. Referéncia para a criagdo das reliquias. Fonte: Pinterest
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Fig.45. Referéncia do jogo Hollow Knight para o estilo das reliquias. Fonte: Pinterest

Fig.46. Referéncia do jogo Hollow Knight para o estilo das reliquias. Fonte: Pinterest

Entdo, com base nas referéncias desenvolvi as 4 Reliquias do Daltonismo, cada uma
sendo baseada nas cores que cada tipo de daltonismo esta relacionado, elas tém na
sua composicdo um teste de ishihara manipulado para que todos, inclusive dalténicos,
consigam ver, contendo o simbolo que representa o enigma da tumba que a reliquia

esta localizada.
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Fig.47. Reliquia Esverdeada (esquerda) e a Reliquia Avermelhada (direita). Fonte: O autor

Fig.48. Reliquia Azulada (esquerda) e a Reliquia Acinzentada (direita). Fonte: O autor

Com as reliquias definidas, foi possivel finalizar todas as etapas de conceituacdo da

narrativa e prosseguir para o desenvolvimento da interface do site.
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