UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
UFRJ

Larissa da Silva Estolano

NAQUELES DIAS: INTERNET, MULHERES, NATUREZA
E CICLOS MENSTRUAIS

GRADUACAO EM COMUNICACAO VISUAL DESIGN

Rio de Janeiro
2021



Larissa da Silva Estolano

NAQUELES DIAS: INTERNET, MULHERES, NATUREZA
E CICLOS MENSTRUALIS

GRADUACAO EM COMUNICACAO VISUAL DESIGN

Trabalho apresentado a Banca Examinadora da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, como
requesito para a conclusao do curso de Comuni-
cacdo Visual Design da Escola de Belas Artes.

Orientadora: Maria Luiza Fragoso

Rio de Janeiro
2021



Agradecimentos

A querida professora Maria Luiza Fragoso pela orientagdo e apoio com suas palavras
durante esse processo, contribuindo ndo s6 para o meu desenvolvimento profissional mas tam-

bém para o meu pessoal.

As professoras Fabiana Heinrich, Raquel Ponte e Dandara Dantas por fazerem parte
desse projeto e contribuirem para o meu crescimento como designer desde os primeiros perio-
dos da faculdade. O maior orgulho desse projeto ¢ poder dizer que o fiz com uma orientadora

mulher e a banca inteira composta por mulheres incriveis e seu legado vai ser levado adiante.

Aos meus professores do curso de Comunicagao Visual Design da Escola de Belas Artes por

todo o apoio, criticas, aulas e todo o conhecimento adquirido nesses anos durante minha faculdade.

Aos meus pais Gilmar e Shirley pela paciéncia, apoio e por estarem sempre ao meu lado

proporcionando momentos de carinho e afeto.

A minha irma Pamella pelos abragos apertados, o companheirismo ¢ também por toda a

revisdo de portugués desse projeto.

Aos meus amigos por me ajudarem a ndo desistir, pelas risadas boas e também pelos

momentos ruins porque definitivamente me ajudaram a terminar a faculdade.
A todas as pessoas que responderam o formulario online.

Ao CNPQ e PIBIAC pelo apoio a minha iniciacdo cientifica e apoio aos estudantes de

todas as universidades do Brasil.

A UFRI por ter continuado e perseverado durante um momento de caos.



Resumo

O design atua em diferentes esferas dentro da comunicagao, por isso, a qualidade interfere em
como essa mensagem ¢ direcionada ao remetente. A maior dificuldade dentro do conteudo,
referindo-se ao corpo da mulher, envolve tabus sociais que perpetuam até hoje. Usar o web
design para atuar por meio de uma plataforma multimidia para levar informacao sobre saude
e esclarecer ndo s6 duvidas mas como nosso corpo funciona com uma linguagem simples e
divertida foi o maior desafio desse projeto. Desenvolvi a pesquisa voltada ao corpo da mulher,
mais especificamente falando do seu ciclo menstrual. O projeto se voltou para todos os tipos
de mulheres e conta com a particularidade dos arquétipos do ciclo menstrual para categorizar
assuntos que sejam particulares de cada fase da vida de uma mulher. A metodologia aplicada
dividiu o trabalho em quatro partes, ssendo que a primeira trata de narrativas; a segunda, de
interagdo; a terceira, do tema especifico do projeto; e a quarta, do desenvolvimento do prototi-
po. As referéncias principais do projeto foram pesquisadores dentro de suas proprias areas de
conhecimento, dentre eles Diana Marinho (2019), Miranda Gray (2017), Edgar Franco (2011),
Corinne Squire (2014), Pierre Lévy (1999), Priscila Siqueira (2020) e Barbara Emanuel (2017).

Palavras-chave: internet, mulheres, ciclos menstruais, natureza e design.
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Introducao



Esta monografia tem como objetivo ser um trabalho de conclusdo do curso de Comuni-
cacdo Visual Design da Escola de Belas da Universidade Federal do Rio de Janeiro.

Durante toda a minha graduacdo, o que mais me preocupava era o tema do meu trabalho
de conclusdo de curso. Enquanto fazia as matérias, eu pensava qual seria o melhor tema o qual
eu poderia propor e fazer um trabalho muito bom com toda a experiéncia que estava adquirindo
com meus proprios esforgos. Sempre quis falar sobre algo com propriedade e sobre o que me
interessava e até chegar ao cerne do tema deste projeto, levei quatro anos. Como mulher, quero
levar a informagdo para quem necessita e precisa. Como designer, eu quero que minha mensa-
gem chegue ao meu receptor com facilidade e compreensdo. E como estudante, estou rezando
para que meu projeto consiga combinar as duas coisas ¢ que eu tenha sucesso nessa caminhada
longa e tortuosa. Quero falar sobre mulheres, corpo, visdo e também sobre mundo. Falar sobre
tabu ¢ falar sobre n6s mesmas. Levar o conhecimento adiante ¢ minha missdo como mulher
designer feminista.

O design atua em diferentes esferas dentro da comunicagao, por isso, a qualidade in-
terfere em como essa mensagem ¢ direcionada ao remetente. A maior dificuldade dentro do
conteudo, referindo-se ao corpo da mulher, envolve tabus sociais que perpetuam até hoje. Usar
o web design para atuar por meio de uma plataforma multimidia para levar informagao sobre
saude e esclarecer ndo s6 dividas mas como nosso corpo funciona com uma linguagem simples
e divertida, ¢ o maior desafio desse projeto.

Plataformas digitais sdo usadas para as mais infinitas possibilidades e para dar uma base
solida aos processos, desde o e-commerce, venda de produtos pela internet, até sites de ensino
a distancia. Consequentemente, estdo sendo cada vez mais pensadas para solucionar problemas
e, com base na experiéncia da usudria, ser cada vez mais facil de se navegar.

Desenvolverei a pesquisa voltada ao corpo da mulher, mais especificamente falando do
seu ciclo menstrual. O projeto se direcionara para todos os tipos de mulheres e conta com a par-
ticularidade dos arquétipos do ciclo menstrual para categorizar assuntos que sejam particulares
de cada fase da vida de uma mulher.

As referéncias principais do projeto foram pesquisadores dentro de suas proprias are-
as de conhecimento, dentre eles Diana Marinho (2019), Miranda Gray (2017), Edgar Franco
(2011), Corinne Squire (2014), Pierre Lévy (1999), Priscila Siqueira (2020) e Barbara Emanuel
(2017).

A metodologia aplicada dividiu o trabalho em quatro partes, ssendo que a primeira trata
de narrativas; a segunda, de interagdo; a terceira, do tema especifico do projeto; e a quarta, do
desenvolvimento do protétipo.

O primeiro capitulo terd o foco nas narrativas visuais e seus elementos. Esse sera de-
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senvolvido a partir do conceito de Corinne Squire (2014) que abrange imagens imdveis como
um meio de contar uma narrativa por meio de um conceito. O capitulo segue falando da im-
portancia do storytelling dentro do projeto, pois serd usado para identificagcdo e afeicoamento
da plataforma pelas usudrias. H4 também um apanhado geral falando do processo criativo e de
como as imagens podem ser feitas para diferentes meios de veiculagdo e de como podem ser
mais eficazes sendo feitas usando as especificidades de cada midia. Ao falar de Web Art, dou
exemplos de como as intengdes podem ser eficazes em seus processos quando o artista busca
entender o meio de veiculacao da sua arte, a deixando mais integrada dentro da internet -- que
¢ onde ser4 feita a plataforma do projeto. O capitulo continua falando da ressignificacdo de nar-
rativas imagéticas, trazendo a questdo dos memes que ja € integrada a nossa cultura. Por fim,
estabeleco uma relagdo entre o designer e as narrativas visuais, demonstrando a sua importancia
para a area da experiéncia do usudrio e fago um questionamento sobre como criar as interagdes
e relagdes das narrativas imagéticas com o usudrio da internet.

Ja o segundo capitulo comega falando sobre a transformacao da internet desde o seu
inicio e 0 avango mais singular recente, pois as redes sociais mudaram bastante desde suas cria-
¢oes. O capitulo segue falando de suas importancias e de como essas relagdes criadas entre o
homem-maquina afetam as suas vidas pelo mundo estar tdo globalizado e conectado que ja nao
se sabe a diferencga entre o online e o offline. O proximo assunto descrito ¢ o papel do designer
na experiéncia do usudrio dentro da internet como um todo e também o crescimento exponen-
cial da profissd@o nos ultimos anos pela sua importancia na confec¢do de produtos digitais. O
capitulo termina falando sobre teoria e retorica da interagcdo, embasando as escolhas que serdo
feitas no layout do projeto que serdo descritas no capitulo quatro.

Com isso, o terceiro capitulo foi dedicado ao tema especifico do projeto, que sdo as
mulheres. Usando titulos ludicos, fago um apanhado da minha experiéncia como mulher e logo
depois mostro a explicacdo da biologica acerca dos ciclos menstruais. Continuo falando sobre
a vida reprodutiva e de como isso pode afetar a vida das mulheres de jeitos diferentes. Ao falar
sobre os tabus, exponho exemplos de como a linguagem usada pode interferir na percepgao
das mulheres sobre o proprio corpo agindo com vergonha e medo de se descobrir por acharem
ter algo errado consigo. Exemplifico esse assunto falando sobre comerciais de absorventes e
arte. Por fim, faco relagdo dos ciclos menstruais com as fases da Lua, estacdes do ano e que
ha também uma percepgao diferenciada do ciclo menstrual quase nao comentada. Cito o livro
de Miranda Gray (2017) que fala sobre os arquétipos do nosso ciclo e de suas peculiaridades,
explicando a sua relacdo com o projeto mas de uma maneira mais branda porque sera melhor
explicado no capitulo quatro.

Por fim, o quarto capitulo revela a descricdo do prototipo do projeto que ¢ intitulado
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naqueles dias: internet, mulheres, natureza e ciclos menstruais. As motivacdes do projeto sao
apresentadas mais uma vez para uma contextualizagdo geral e, logo depois, a metodologia ¢ ex-
posta demonstrando as pesquisas que foram feitas antes do projeto comegar para que a usudria
fosse ouvida e ajudasse nas escolhas. A pesquisa iconografica mostra a escolha do estilo que
foi usado na concepgao de elementos visuais como o design das personagens dos arquétipos € a
pagina inicial da plataforma. A explica¢do de como as personas fazem sentido dentro do projeto
vem a seguir fazendo relagdo com os arquétipos dos ciclos menstruais e de que forma consegui
adaptar para o projeto. A Identidade Visual ¢ um tema bastante importante e entra aqui para ex-
por a escolha de tipografia e paleta de cores primaria que identifica os layouts correspondentes
e a secundaria que foi utilizada como apoio para a principal. O capitulo segue explicando como
o layout foi elaborado, mostrando o GRID e suas peculiaridades, organograma, o design system
e os wireframes feitos para entender melhor a disposicdo de elementos nas paginas. Por tltimo,

¢ mostrado como ficaram os resultados finais ¢ as ultimas consideragdes antes da conclusio.
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Capitulo 1: Narrativas Visuais



Capitulo 1: Narrativas Visuais

Este capitulo tera a narrativa visual como assunto principal € como € um topico importante
dentro deste projeto. Esse conteudo sera conceituado e abordado com uma perspectiva referente

ao design de interfaces, storytelling, web arte e ressignificagao de imagens dentro da internet.

O primeiro contato com a narrativa foi ainda na escola quando estava apren-
dendo a ler. Por isso, durante anos, a narrativa esteve entrelagada a signos
que juntos construiram uma historia e seguiam fazendo sentido. Esses signos
eram basicamente a escrita e as imagens imoveis, uma sendo usada para
ajudar a outra e, assim, iam contando historias incriveis sobre princesas,
castelos e dragoes, alimentando a criatividade desde cedo. Porém, isso mu-
dou quando me vi em frente a imagens sem texto. A professora os chamou de
“texto ndo-verbal” e, por muito tempo, isso ndo fez o menor sentido, porque,
ainda em formagdo, acreditava fielmente que as imagens precisavam de texto
e que o texto ndo necessariamente precisava de imagens. Ja na faculdade,
essa ideia realmente fez mais sentido, pois comecei a estudar sobre cons-
trugcdo de imagem e como junta-las para montar uma narrativa visual que
pudesse contar assim uma historia completa. As dificuldades sao muitas, pois
a interpreta¢do dessas imagens torna-se completamente subjetiva devido ao
repertorio e cultura de cada pessoa. Essas duas vertentes podem fazer com
que interpretagoes mudem da agua para o vinho e se transformem em signi-

ficados completamente diferentes.’

1.1 O conceito de narrativa aplicado ao design de interfaces

Comecaremos com uma definicdo bastante ampla de narrativa para incluir a ideia de
narrativas visuais no contexto da internet, pois, mesmo precisando de um contexto e cultu-
ra para serem entendidas, ¢ o cerne do projeto. O conceito que Corinne Squire (2014) nos
apresenta encaixa-se bem dentro dessa alternativa, pois a narrativa ndo vai ser vista com a
necessidade de ter uma progressao temporal da historia principal, e, por causa disso, pode ser
vista como complexa, ndo se encaixando em algo fantasioso ou generalistico como a maio-
ria dos contos infantis. Ela define “...narrativa como uma cadeia de signos com sentidos so-

ciais, culturais e/ou historicos particulares, e nao gerais.” (SQUIRE, 2014) Nessa defini¢ao,

1.Trecho de expressdo pessoal para contextualizar.
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podemos dizer que narrativas s3o uma combina¢do de signos emblematicos diretamente re-
lacionados ao repertorio de cada pessoa, ou seja, elas t€ém um contexto social, cultural e uma
construcdo pessoal. Isso significa que as narrativas podem operar em varios tipos de midias por
conterem um conjunto de signos que se movimentam de forma que misture ndo s6 o social,
temporalidade e cultura, mas também a historia da pessoa que as possui. Isso a torna tnica e nao
passivel a teorias que tentem contar o final da histdria, pois ndo hd como saber de que modo essa
prosa vai acabar. As imagens ditas imoveis (desenhos, fotografias, graficos, etc.) conseguem
contar muito mais do que apenas suas histdrias verbais. Os detalhes encontrados ali podem ser
a fonte de maior riqueza dentro de sua construgao.

Ao analisar essas imagens imoveis, podemos ver desde sua origem até o contexto his-
torico no qual foram produzidas. Além de saber como foram pensadas, podemos entender o
porqué foram pensadas, demonstrando uma linearidade de planejamento, execucdo e envio
de mensagem para o receptor. Squire continua seu argumento explorando esse dinamismo da
imagem imovel, citando mais sobre a temporalidade como um recurso que nao existe dentro de
sua defini¢do pelo fato de a vida ser imprevisivel e ndo se ter necessariamente uma linearidade
igual as narrativas de contos infantis.

Se observarmos essa nao-temporalidade dentro das imagens, estas tornam-se ainda mais
importantes, pois podem auxiliar na constru¢do de uma linearidade e dinamismo em uma se-
quéncia como em uma histéria em quadrinhos. Por isso, a analise do contexto ¢ importante se
colocado dentro de uma constru¢do narrativa, pois navegar dentro deste espaco virtual podera
se tornar intuitivo e certeiro. Afinal, quem esta navegando vai precisar procurar com qual ima-
gem consegue identificar-se e isso vai facilitar o encontro com a informacao da qual necessita.

Como um dos objetivos do projeto ¢ construir uma navegabilidade que ofere¢a uma
narrativa imagética que permita uma ordem linear de informagdes, mas também sirva para que
cada pessoa tenha a op¢ao de construir a sua propria navegagao pelas informagoes, a tempora-
lidade da narrativa pode tanto ser ausente como pode ser considerada multipla. Porém, Squire
observa sem seu artigo o que mais podemos ver dentro desse contexto, sem ter de priorizar a

temporalidade como um fator determinante. Squire (2014) diz que:

A auséncia de temporalidade colocada em primeiro plano em imagens visuais
imoveis e especialmente objetos nos permite examinar outras possibilidades
— espacialidade, progressdes conceituais, construgdes interpessoais— como

organizadores narrativos primordiais.

2. Neste caso, como se trata de um assunto rotineiro ligado a satde, temos a inten¢io de criar um ambiente onde
as informacdes, sempre referenciadas, possam gerar seguranga e esclarecimentos dentro de uma plataforma.
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Os olhares treinados do designer para identificar o que podemos encontrar a mais nes-
sas imagens faz com que estas fiquem ainda mais interessantes, pois s6 assim conseguiremos
pensar em sua construcdo e especificidades. No projeto decidimos por uma narrativa sequencial
que vai focar na ciclicidade e simbolismo do tema escolhido para possibilitar um conceito pen-
sado para gerar uma empatia de acordo com a visdo elaborada pelo storytelling. Nesse sentido,
a organizagao dessas imagens € crucial para a navegacgao a partir delas, pois € ali que a sequén-

cia se faz eficiente.

1.2 A relacio entre narrativa e storytelling dentro do mundo virtual aplicados a internet

Dentro da internet, o storytelling ¢ importante para dar as caracteristicas reais e intensas
de narrativa dentro de uma sequéncia de imagens, ou seja, ¢ a ferramenta capaz de dar a emocgao
e credibilidade para fazer com que a histdria seja absorvida como verdadeira®. Consequente-
mente, ter uma boa base de como construir o storytelling por meio das imagens vai fazer com
que a narrativa esteja ligada a forma e a intencdo. A intengdo deve estar relacionada com as
ideias e caracteristicas das imagens que contam a histéria, sendo um objeto, uma cor diferente
ou até mesmo um contexto diferenciado dentro da midia especifica por onde esta sendo veicu-
lada. Os processos criativos estdo relacionados tanto com a forma quanto com a inteng¢ao, ja que
eles precisam estar integrados para que a proposta seja inserida dentro do contexto da narrativa.
Dentro desses processos criativos, 0s recursos sao praticamente ilimitados quando pensamos
em multimidia, uma vez que a internet oferece essa possibilidade para todos.

Desde a sua concepgao, o mundo virtual vem transformando os tipos de processos cria-
tivos que existem. Nesse sentido, quem trabalha com arte e criatividade tem uma gama de pos-
sibilidades ampliada pelo o que se denomina hipermidia. Pierre Lévy, no seu livro Cibercultura,
publicado em 1999, explica o termo multimidia. Ele diz que ¢ uma palavra usada pensando
em duas tendéncias: a multimodalidade e a integracdo digital. A multimodalidade refere-se
ao conjunto de modalidades sensoriais que estdo conectadas a sua integragao digital pensando
no seu avango tecnoldgico. A diferenga entre os termos, no entanto, trata-se da possibilidade
de interag¢do que a hipermidia tras para dentro de sua navegacgdo. O artista e pesquisador Edgar

Franco (2011) afirma que hipermidia ¢:

um conjunto de multimeios formado por uma base tecnoldgica comunicacio-
nal multilinear e interativa, sua estrutura inclui a informacao rizomica repre-
sentada por nodos (nés) ndo hierarquicos conectados pelos links clicaveis que
sao acessados pelo navegador de acordo com decisdes coordenadas por suas

preferéncias.
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Figura 1: Printscreen da obra HQtrénica NeoMaso Prometeu. Fonte: blog Edgar Franco (2001).
Os recursos hipermidia sao bem parecidos com as midias classicas, arquivos fechados,

que ja conhecemos; porém, dentro da internet, conseguem ganhar uma conotacao diferente. Na
Figura 1 podemos perceber uma plataforma feita para veicular a historia, utilizando o CD-ROM
de suporte. A evolugdo da internet esta cada vez mais fazendo com que o conteudo das midias

ali, quase substituindo-as por sua origem fisica. No seu livro, Pierre Lévy (1999) diz:

(...) a palavra multimidia remete ao movimento geral de digitalizagao que diz
respeito, de forma imediata ou mais distante, as diferentes midias que sdo a
informatica (por defini¢do), o telefone (em andamento), dos discos musicais
(ja feito), a edigdo (parcialmente realizado com os CD-ROMs e CD interati-
vos), o radio, a fotografia (em andamento), o cinema e a televisdo. Se a digi-
talizacdo encontra-se em marcha acelerada, a integracao de todas as midias

continua sendo, em contrapartida, uma tendéncia a longo prazo.

Figura 2: Printscreen da obra HQtronica NeoMaso Prometeu. Fonte: blog Edgar Franco (2001).
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Por esse motivo, o maior recurso que a hipermidia pode oferecer € a interacdo entre o
homem-maquina para que a informagao esteja ao seu alcance em um click. Ao criar esse tipo de
interagdo, o seu processo criativo estd diretamente ligado em transformar o seu projeto dentro

do mundo virtual e, consequentemente, transformar o proprio espaco.

Quem é vocé?
N3o é um dos amigos do
Max que conhego...

...diga logo o
recado de Max...
...onde ele esta?

preciso vé-lo...

Figura 3: Printscreen da HQtronica Ariadne e o Labirinto Pos-Humano de Edgar Franco (2001).

Portanto, para pensar em um contexto dentro de uma narrativa, ¢ necessario olhar para
seu processo criativo e perceber as ferramentas as quais serdo usadas tanto para vinculd-las
quanto para serem produzidas. Com isso, pensar nesse contexto dentro do projeto ¢ entender
a relagdo do tema e do conceito fazendo uma relagdo de imagem, cores e simbolismos que ja
sao conhecidos por anos e torna-lo o diferencial. No capitulo 3 o tema sera exposto com maior
clareza e mostrara a histdria por tras dos quatro arquétipos do ciclo menstrual, a base para a

diferenciagdo da narrativa e storytelling do site.

1.3 Narrativa e storytelling no campo da web arte

No campo artistico, as possibilidades de se fazer arte dentro da internet ganharam fama
junto com a disseminagdo do meio em 1990 aqui no Brasil. Por isso, o grande apice das constru-
¢oes da chamada web arte foi no inicio dos anos 2000, explorando os recursos hipermidia que
poderiam. Essa linguagem foi sendo moldada junto com a popularizag@o da internet causando
um aumento da utiliza¢ao da web arte como experimentagdo desses recursos. Um exemplo clas-
sico disso € o site que esta sendo representado pela Figura 4. Ele foi feito como uma releitura
de uma famosa pintura intitulada Isso ndo é um cachimbo e foi pensado para que tivesse uma

interacao com um icone contemporaneo, um ténis de uma marca famosa.
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U mand- flass LN /}Uﬁﬁ
Figura 4: ceci n’est pas un nike, autora Giselle Beiguelman fonte: http://www.desvirtual.com/nike/, 2002.

Ao mesmo tempo, sites que disseminam a arte vinculada a academia foram ganhando
seu espaco dentro da rede, tentando assim estar junto a modernidade da internet. Galerias e mu-
seus agora t€ém ndo s6 uma parte de sua divulgag¢do online como também podem ter parte dos
seus acervos dentro de seus sites. Isso da a web arte uma maneira de ser veiculada e criada para
ser independente e livre, sem precisar estar ligada a uma universidade ou estéticas como antes
precisavam. A imagem do site apresentado na Figura 5 representa uma web arte independente e
livre que teve apoio da FUNARTE para ser concebido. E um conjunto ladico de imagens, sons
e videos que trazem o corpo como objeto de representacao. A estrutura do site € ndo-convencio-

nal e voce€ consegue navegar tanto para os lados quanto para cima e para baixo.

A

I i .
Figura 5: Imaterial, uma obra de Marilia Coelho e Bruno Kurru fonte: http://imaterial.site, 2011.
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Ou seja, a web arte tem sua liberdade artistica aflorada e torna-se mais interessante para
formar suas narrativas ao longo do seu processo criativo. As artes criadas com a finalidade de
serem transmitidas pela internet sdo pensadas para quebrar os padrdes das midias que antes
eram utilizadas como a pintura tradicional ou o desenho. A web arte pode ser vista como eféme-
ra pela sua instantaneidade e imaterialidade, podendo ter alcance mundial, ja que o fendmeno
da globalizacdo consegue interligar o planeta inteiro. O artista Fabio Nunes tenta definir a web

arte como um canal de experiéncias visuais, sonoras ou temporais com o visitante.
ID3
IWTYER
2016 TALB
Algorritmo
TIT2

Por favor
aguarde

MCDI &
F+96+1A
88+ 4A2
9+7633+
ACOF +
BT5A+EF
68+ 131
6B+ 167
07+19106

+1C45

Figura 6: Algorritmos, uma obra de Giselle Beiguelman fonte: http://www.desvirtual.com/algorritmos/, 2016.

19



1.4 A ressignificacio de narrativas dentro da internet

Enquanto os artistas tentavam descobrir o mundo de possibilidades existentes dentro da
internet, havia outras formas de narrativas surgindo. Os famosos memes surgiram na primeira
década dos anos 2000 e até hoje ndo perderam lugar nesse espago. Muitos ndo sabem, mas
quem criou o termo memes foi o bidlogo Richard Dawkins em 1970. Algo curioso ¢ que, ainda
em 2021, o termo ndo tenha sofrido nenhuma modificagdo, apesar de ter em sua histéria mui-
tas variantes com sentidos parecidos. A sua importancia pode ser questionada por muitos nao
os levarem a sério como objeto de estudo, mas ndo ha davidas de que os memes sdo uma das

maiores formas de ressignificagdo de narrativas.

Figura 7: Meme da Nazaré¢ confusa, fonte: https://www.museudememes.com.br/sermons/nazare-confusa/, 2016.

A decisdo de falar sobre esse topico deve-se ao fato de ser praticamente impossivel es-
crever sobre o tema sem citar os memes. Com a rapidez e a forma como ¢ propagada, os memes
conseguiram fama mundial e sua popularizagdo fizeram com que as pessoas os adaptassem a
qualquer tipo de contexto socio-étnico-cultural. Portanto, essa caracteristica ¢ o que torna o
meme efémero. Ou seja, a sua efemeridade estd ligada ao momento em que a imagem foi con-

cebida junto ao seu processo de ressignificacdo para ser entdo reconhecida como meme.
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como a nota de R$200 deveria ser

uooooooooo g_ir
:rf“- |

Figura 8: Meme da nota de 200 reais, fonte: https://www.museudememes.com.br/sermons/nota-de-200-reais/,
2020.

Mas, afinal, o que ¢ um meme?

O termo criado por Richard Dawkins no seu livio O Gene Egoista, veio da palavra
mimeme que em grego significa imitacdo, ou seja, Dawkins referia-se ao ato de imitar, copiar
qualquer ideia ou tendéncia que estivesse ligado a uma bagagem cultural. Precisou-se de al-
gumas mudancas para os memes serem o que conhecemos atualmente. Viktor Chagas (2015)
condensa esse significado de uma maneira muito simples dizendo que os memes sdo uma ex-
periéncia de memoria social. Em sua pesquisa, Chagas define o meme enquanto um contetudo
semantico de diversos contextos que podem ser usados em diferentes momentos. Esta defini¢ao
veio junto a um questionamento tdo importante quanto entender o que de fato ¢ um meme e
quando os memes viraram o que sao. Por isso, € preciso analisar o contexto inicial, o momento
em que esse meme existiu pela primeira vez e entender se a imagem passou pelo processo de
ressignificacdo de contexto tendo uma estrutura sdcio-cultural envolvida.

O mais interessante ¢ perceber que ha categorias de memes que sao usados por usuarios
especificos dentro do contexto de ressignificacdo das narrativas iniciais nas quais 0s memes
estavam inseridos. Pois, mesmo que efémero, os memes sdo pegas de cultura popular inseridos

dentro da internet.
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Figura 9: Meme Para Nossa Alegria, fonte: https://www.museudememes.com.br/sermons/para-nossa-alegria/, 2012.

De acordo com esse contexto, a ressignificacdo de narrativas € importante nesse projeto
por uma escolha de fazé-lo com uma expressdo que da nome ao site em questdo. O intuito ¢
estudar e entender como transforma-lo em algo diferente do contexto inicial, o que ajudara na
identificacdo do tema proposto. Esse assunto sera melhor explicado no capitulo 4, onde mostra-

rei as minhas inten¢des com a ressignificacdo dessa expressao.

1.5 Relac¢ao entre o designer e o seu trabalho com narrativa

O dever de um designer ¢ entender e contar as historias das pessoas com o maior apro-
veitamento possivel. Contar e entendé-las faz com que o aproveitamento de suas historias con-
siga ser o maior possivel e isso € o dever de um designer. Trabalhar com narrativas ¢ trabalhar
com pessoas. A comunicacdo esta intrinseca a profissdo, e conduzi-la com o maior aproveita-
mento € sua base, por isso, o bom profissional ¢ aquele que consegue criar essa relagao entre
usudrio e narrativa, conseguindo enviar a mensagem de forma clara e eficiente. Portanto, a
maior questdo dentro do projeto é entender como criar interagdes dentro de uma narrativa ima-
gética e relaciona-las ao tema proposto para que o usuario consiga compreender e se informar.
Clécio Bachini (2020) diz que:

Nossa obrigacdo como profissionais de UX estd em advogar pelas pessoas.
Pelos seus sentimentos, memorias e narrativas. Com humildade, acolhimento
e respeito. Amplamente, corajosamente em alto e bom som. Como guerrilha,
da base para o topo, revolucionar as relagdes e as interagdes das pessoas nao
s6 com os produtos e servigos, mas com suas comunidades, com a cidade
e com a sociedade. Tendo consciéncia de que os artefatos tecnologicos sao
meios e ndo fins. Sao ferramentas para aprimorar as interagoes, revolucionar

e melhorar de forma democratica e acessivel a vida das pessoas.
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Capitulo 2: O Design Digital

O capitulo dois tratara do Design digital e de como suas transformagdes mudaram a vida
das pessoas ao longo dos anos. Dentro desse contetido, também serdo abordados alguns concei-

tos como a retorica da interacao e um topico importante, o Design invisivel.

O design mostrou-se cada vez mais estranho para mim, enquanto estudante,
durante meus anos de graduac¢do. Até pouco tempo ndo conseguia defini-
-lo de maneira clara e consistente devido ao dinamismo e as caracteristicas
transdisciplinares que o design contéem. Contudo, entendi que o design esta
atrelado a comunicagdo visual e que pode ser transformador como ferramen-
ta. O conceito estabelece relacoes com as técnicas e usa-lo com maestria é o
que o torna tdo desafiador em ser definido. O design estd em tudo, é uma darea
com bastante integragdo e exige conhecimento da tematica para que a comu-
nicagdo consiga estabelecer uma linha de entendimento entre o receptor e a
mensagem. Hoje, em virtude da internet, ha diversas formas de estabelecer
esse tipo de comunicag¢do, sendo assim, o mundo passou a ser complexo e

desafiador para qualquer designer.’

2.1 A transformacao de plataformas digitais ao longo dos anos

No inicio do seu desenvolvimento, os computadores eram tratados como enormes ma-
quinas de calculo que deveriam resolver as mais complexas estruturas para ajudar nas pesquisas
dentro de bases militares. O filme ‘O Jogo da Imitag¢do’ (2014) ilustra essa fase. Nele, ¢ contada
a historia de Alan Turing e de como ele inventou a primeira maquina deste tipo na Inglaterra,
um decodificador para ajudar os Aliados a vencer a Segunda Guerra Mundial. A transformacao
do decodificador de Turing até o que conhecemos hoje ocorreu de uma maneira lenta. A princi-
pio, o computador ganhou tela, mouse e teclado sendo conectados através de um cabo no CPU,

a unidade de processamento central.

3.Trecho de expressao pessoal para contextualizar.
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Figura 10: Primeira imagem feita grafi nte, Vera Molnar, 1988 (POPPER,1993).

Seu desenvolvimento tornou-se ainda mais avancgado ao transformar o conjunto CPU-
-teclado-mouse-monitor em notebook, uma maquina portatil que pode ser usada em qualquer
lugar, sendo apenas necessaria uma tomada para carregar a sua bateria. Em seguida vieram o
smartphone e os tablets. Ao mesmo tempo, a internet evoluiu rapidamente. No seu comego, o
maior trabalho foi construir conteudos com todo o tipo de informagao necessaria e agora so ¢
preciso digitar uma ou duas palavras em qualquer site de busca para conseguir informagdes
sobre quase qualquer assunto.

A definicao usada neste trabalho para linguagem de programacao serd a mesma utiliza-
da por Juliana Damasio Oliveira (2017) em sua tese Godonnie: Defini¢do e avaliagdo de uma
linguagem de programagdo para comandar robo por programadores iniciantes com deficiéncia

visual:

Os autores Hoc e Xuan definem programagao como o processo de transformar
um plano mental em um que seja compativel com o computador. A linguagem
de programacao ¢ a forma como essa transformagao € expressa, € quanto me-

nor for a transformagao, mais facil sera a tarefa de programar.

A linguagem de programacao € o fator principal dentro da internet que nos permite aces-
sar tipos de informacgdes. Pierre Lévy em seu livro Cibercultura (1999), explica isso falando
sobre os diferentes tipos de linguagem que podem ser usadas para diferentes fungdes, como, por
exemplo, o SGML que permite a troca de dados de softwares e hardwares diferentes sem perda

de qualquer tipo de informagao. Por isso, Lévy (1999;0 diz que:

(...) um computador conectado ao ciberespago pode recorrer as capacidades

de memoria de calculo de outros computadores da rede (que, por sua vez, fa-

25



zem o0 mesmo), € também a diversos aparelhos distantes de leitura e exibicao
de informagdes. Todas as fungdes da informatica sdo distribuidas e, cada vez
mais, distribuidas. O computador ndo ¢ mais um centro, € sim um no, um

terminal, um componente de rede universal calculante.

Nos anos 1990, a Web Art trouxe diversas maneiras de lidar com o virtual pensando
na dindmica de um mundo novo e inexplorado. Houve uma diversificacdo na elaboragdo de
processos criativos € na forma de ver a internet como um meio de veiculacdo de mensagens e
signos que estd em constante transformacdo. As mudangas tecnologicas avangam cada vez mais
rapido, chegando a uma situa¢do em que pessoas podem ndo saber qual ¢ a diferenca entre o
mundo online € o mundo offline.

Martha Gabriel em sua palestra, Cibridismo: o Fim do mundo offline (2011), afirma que
ha uma constante disputa de atengdo tanto do mundo online quanto do offline durante o dia a
dia das pessoas. A pesquisadora ainda completa seu pensamento dizendo que o cibridismo ¢ na
verdade a mistura do online e do offline, existindo apenas o online, uma vez que as dimensodes
nas quais estamos inseridos estao tdo mescladas que ndo € possivel viver sem uma delas.

Um exemplo disso ¢ o telefone celular. No seu discurso, Martha Gabriel segue expondo
seus pontos de vista demonstrando que o homem ¢ mobile por natureza sendo essa uma das ca-
racteristicas da humanidade que tende a busca pelo conforto e pela praticidade, ou seja, melhor
qualidade de vida. Outro aspecto mencionado por Martha Gabriel ¢ de que o tempo se torna tao
precioso que dinamizar a forma como o utilizamos € essencial para a constru¢do de novos ca-
minhos. O celular esta tdo presente na rotina que transforma a maneira de como estamos vendo

o mundo, ou seja, a midia esta transformando as pessoas.

2.2 O Design Invisivel

O designer tem como base na sua formag¢ao as teorias e a historia, sendo ensinado a
entender como o processo se formou até que surgisse a profissao que hoje em dia conhecemos
como designer ou comunicador visual. Quando aprendemos sobre a Revolu¢do Industrial e
logo depois sobre a Bauhaus, a primeira escola de design localizada na Alemanha, aprendemos
também sobre a necessidade que a profissao tem de ser feita para o outro. O design tem uma
questdo social muito importante, sendo a base da profissdo: ajudar. Quando o designer esta fa-
zendo seu projeto, ¢ importante entender quais sdo as questdes do outro, como a sua proposta
vai ser recebida pelo publico.

No seu artigo O que é design centrado no usudrio se ndo as pessoas?, Priscila Siqueira
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de Alcantara fala especificamente da area de experiéncia do usudrio e de interfaces, porém esse
conceito pode ser aplicado ao design como um todo, ja que esse ramo esta inserido no design.
A autora comenta que quando o projeto ndo visa a melhoria de vida do publico-alvo, torna-se
projeto ineficiente, e completa dizendo que: o melhor design ¢ aquele que se mostra invisivel.
Quando um projeto esta bem estruturado, ha uma facilidade de aprendizado e ndo ¢ dificil de
ser usado, entrando com facilidade no dia a dia dos seus usuarios. E importante dizer e refletir
sobre a experiéncia do usudrio para que o objetivo do projeto seja alcangado, pois o design ¢

feito de pessoas para pessoas.

2.3 A Retorica da Interacio

O conceito de interacdo pode ser considerado amplo e divergente, ou seja, ¢ mutavel
dependendo da situacdo em que a interagdo seja aplicada. No caso deste trabalho, a interacao
tem como objetivo favorecer uma relagdo entre pessoas e elementos digitais, € o conceito de
interacdo vai ter conexdo com a retorica de persuasdo. Barbara Emanuel, em sua tese 4 Reto-
rica na Intera¢do (2017), diz ser importante lembrar que ndo ha somente relagdes fisicas mas
também vinculos com a psicologia e a forma como as pessoas veem essa interacao. “Ou seja,
interagimos com a maquina e, assim, interagimos com um sistema, que inclui pessoas, no qual
estamos inseridos. " (EMANUEL, 2017, p.6)

Portanto, ao pensar nas formas e tipos de interagdo, a autora Emanuel enfoca o assunto
envolvido na retorica da persuasdo e Lévy numa relagao entre o dispositivo e a mensagem, pen-
sando em didlogos usando a maquina como um meio. Ainda em sua tese, Emanuel cita a triade
funcional de Frogg que teoriza a utiliza¢ao da retérica e persuasao através da tecnologia como
meio, ferramenta ou ator social. Os autores t€m em comum em seus discursos a consideragao
de utilizar a tecnologia como um lugar interativo capaz de ndo s6 enviar a sua mensagem como
também persuadir o usuario a interagir com o seu espago dentro da internet.

Dentro da defini¢do de narrativa, o projeto levou em consideracdo as hipdteses desses
dois autores em sua complexidade e os tipos de interatividade. Na figura abaixo, conseguimos
ver o quadro que foi elaborado por Pierre Lévy em seu livro, Cibercultura (1999), mostrando a
necessidade de ter um cuidado maior na intencdo da plataforma a ser desenvolvida neste projeto
ao utilizar a narrativa visual para reforcar as escolhas e tornar a navegabilidade mais intuitiva
para que a usuaria consiga achar o que busca. Por isso, tomando a figura como base o projeto
se propde a ter uma forte inclinagdo para um diadlogo entre varios participantes. Dentro desse
quadro, o projeto se encaixa num nivel de interacao similar a um jogo de RPG multiusuario na

internet, mas com uma navegabilidade diferente.
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Quadro n® 3

Os diferentes tipos de interatividade

RELAGAO
COM A
MENSAGEM

DisposiTivo
DE COMUNICAGAO

Mensagem linear
nao-alterdvel em
tempo real

Interrupgio e
reorientagao do
fluxo
mformacional
em tempo real

Implicagao do
particthante na
mensagem

Difusio unilateral | Imprensa - Bancos de dados - Videogames com
Ridio multimodais um O participante
Televisio - Hiperdocumentos | - Simulagdes com
Cinema fixos imersdo (simulador
- Simulages sem vHo) sem
imersio nem modificagio
possibilidade de possivel do modelo
modificar o modelo
Didlogo, Correspondéncia | - Telefone Didlogos através de
reciprocidade postal entre duas | — Videofone mundos virtuais,

pessoas

cibersexo

Dudlogo entre
vdrios
participantes

= Rede de
correspondéncia
- Sistena das
publicagdes em
uma comunidade
de pesquisa

- Correio
eletronico

= Conferéncias
eletronicas

- Teleconferéncia ou
videoconferéncia com
varios participantes
- Hiperdocumentos
abertos acessiveis
on-line, frutos da
escrita/leitura de
uma comunidade

— Simulagdes (com
possibilidade de
atuar sobre 0
modelo) como de
suportes de debates
de uma comunidade

- RPG multiusuirio
no ciberespago

- Videogame em
“realidade virtual”
com varios
participantes

~ Comunicagio em
mundos virtuais,
negociagio
continua dos
participantes sobre
suas imagens e a
imagem de sua
situagio comum

Figura 11: Quadro de Interatividade de Pierre Lévy do seu livro Cibercultura, 1999.
A proposta desenvolvida neste projeto tem como objetivo oferecer interatividade para
a usudria escolher os temas referentes ao assunto e manter uma linearidade de contexto. Ha
a oportunidade da usudria saber sobre determinado assunto e explorar, havendo uma maior
chance de identificagdo por conta de sua inten¢do. O site também terd o dinamismo como a
sua principal intengdo, ou seja, os videos e imagens sobre os assuntos dentro de cada link irdo

mudar para que haja sempre informagdes novas e coerentes com a atualidade.

2.4 Exemplos de semelhantes

Para montar uma proposta de projeto que fosse Unica e tivesse elementos diversos, a
busca de referéncias foi feita em varios sites da internet que pudessem ser interessantes para
compor os layouts do site “naqueles dias”. Os exemplos que serdo mostrados a seguir tem uma

caracteristica que serd abordada no projeto mesmo que nao seja aplicada no protétipo.

2.4.1 Imaterial.net

Ao pesquisar sobre Web Arte, Fabio de Oliveira Nunes mostrou links no seu site, como
referéncia, para diversos tipos de contetido dentro do ciberespaco e a escolha de colocar o Ima-

terial como exemplo veio por meio da sua navegacao inconstante e solta. Se explorarmos o site
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de maneira minuciosa, conseguiremos desvenda-lo e entender principalmente sobre o corpo
com imagens, sons e videos. A experiéncia que o site proporciona ¢ nova por nao ser parecido
com nenhuma estética ja encontrada ¢ por também demonstrar uma delicadeza e genialidade
por misturar desenhos com realidade, misturando outros sentidos além da visdo. E importante

ressaltar que o site parece ser uma grande cartolina e podemos navegar em ambas as diregoes,

tanto para baixo quanto para o lado.

i \

Figura 12: print screen da obra /material.net, Marilia Coelho e Bruno Kurru, fonte: http://imaterial.site/ 2011.

2.4.2 Emporia Branding

O site da Emporia € um site portfélio de uma empresa que trabalha com branding para
marcas. Especificamente nessa parte, ha um dinamismo entre as imagens que aparentemente
foram inseridas ali através do codigo html 5 por estarem em camadas. E possivel perceber isso
quando movimentamos a tela para baixo e percebemos a animacdo das imagens através do

modo de rolagem, fazendo-as terem um tempo diferente entre si.

JEuLETIFGy

Figura 13: print screen do site Emporia Branding, fonte: https://emporia.com.br/arquetipos/ 2021.
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2.4.3 things.is

Things.is ¢ um site portfolio de um estidio que demonstra a experiéncia e interatividade
somente com o scroll do mouse. E um espago que s6 conseguimos navegar para baixo, no en-
tanto, as animagdes trazem a sensa¢ao de dinamismo que € a inten¢ao deste estudio. Os elemen-
tos aparecem de todas as direcdes e seus caminhos também sdo diferentes. Esse exemplo veio
como um complemento do exemplo anterior para demonstrar que o site pode ter um dinamismo

diferente do Emporia Branding dependendo da sua inten¢ao mas usando a mesma técnica.

Timss

e A

a design & innovation

humanz.

want to boost your
product innovation?

want to boost your '
product innovation?

Figura 14: print screen do site things.is, fonte: https://things.is/ 2021.

2.4.4 base 54

Esse site ¢ o mais original de todos em questao de navegabilidade.O site ¢ de uma acade-
mia e tem o objetivo de chamar mais pessoas para frequenta-la. E uma landing page que no ha
a necessidade de navegar para baixo e muito menos para o lado. Os pontos do poligono irregu-
lar sdo links que vao direcioné-lo a um tema especifico descrito, ou seja, para ter a informagao
que precisa € necessario té-la em um click, escolhendo o tema que ¢ referente a este. Assim, a
pagina fica mais limpa e tem como objetivo ser enxuta sem muitas informagdes para ndo cansar
o seu publico-alvo. E importante ressaltar os icones de redirecionamento para as redes sociais e

o seu aplicativo de monitoramento.
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Figura 15: print screen do site base 54, fonte: https://base54.com.ar/ 2021.

2.4.5 Conclusiao da analise de semelhantes

O capitulo foi pensado para tratar de assuntos relacionados ao Design digital e como
utilizar dessa tematica para abordar os conceitos do projeto. E, ao analisar comparativamente
quatro sites, chegamos a conclusao de que os seguintes aspectos sdo interessantes para o pro-
jeto: um espaco grande para a usudria explorar e precisar navegar dentro da interface tanto
para baixo quanto para o lado; as imagens serem construidas em camadas e terem animacgdes
diferentes; e ter uma navegacgao por links que se constroem e sao interligados mostrando uma
ciclicidade. E esses aspectos serdo aplicados a partir do tema deste projeto. O proéximo capitulo
vai abordar a menstruacao e serdo experimentados os exemplos acima para tornar a proposta

mais interessante.
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Capitulo 3: Um Oceano Vermelho

Este capitulo ¢ referente ao tema do projeto, o ciclo menstrual das mulheres. O foco
principal da escrita ¢ falar sobre como a sociedade interpreta esse periodo e como essa visao
afeta uma sociedade inteira. Por isso, nessa parte, o assunto abordado ¢ referente ao sexo femi-

nino cis.

Tive muita sorte durante minha infdncia por terem conversado comigo a res-
peito da minha menstruag¢do. Ndo me recordo se foi minha mde, a escola
ou minha familia no geral, mas me lembro vividamente de momentos pelos
quais passei por mudangas fisicas e algumas dessas esferas interferiram nes-
se processo. Lembro-me de contar sobre minha menarca e logo no momento
seguinte descobrir que todas as minhas tias ja sabiam sobre isso e estavam
me parabenizando sobre esse momento importante da minha vida, o momen-
to em que “eu virei uma mocinha”. Na escola ja foi um pouco diferente, pois
pediam com frequéncia que nos, as garotas comegassem a usar sutia com dez
anos, pois nossos peitos estavam comegando a se desenvolver. OQutro episodio
marcante foi uma visita de uma das minhas tias em casa e rapidamente o as-
sunto sobre como meus peitos cresceram muito naquela época surgiu sendo
estes apalpados logo em seguida. So entendi depois de anos o quanto essas
épocas foram agressivas para uma crianga em desenvolvimento, porém, ain-
da assim, acho que a familia e a escola tém um papel fundamental na vida

das meninas para ensind-las a lidar com a mudanga.”

3.1 Da primeira até a ultima gota

Gostaria de abordar primeiro o entendimento sobre minha propria menstruacao, o qual
adquiri fazendo esse trabalho. A menstruacgao faz parte do ciclo mensal da mulher, ¢ o periodo
do més em que nosso corpo identifica que nenhum dos nossos 6vulos foi fecundado por um
espermatozdide e, assim, ocorre a descamacao da parede uterina. O maior desconforto que esse
evento pode trazer na verdade ¢ o fato de que os nossos ovarios podem doer bastante por nao
estarmos gerando um bebé. Logo, a menstruacdo faz parte de um ciclo que prepara a mulher
todos os meses do ano para receber e gerar uma vida, marcando o fato do sexo feminino cis ser

responsavel por gerar a vida dos seus descendentes.

4.Trecho de expressdo pessoal para contextualizar.
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Figura 16: Desenho de um ttero. Fonte: https://cinge.com.br/2020/11/18/utero-retrovertido-mitos-e-verdades/. 2020.

Em termos técnicos, a menstruagao ¢ a eliminagdo de sangue e partes de endométrio
pela vagina quando as taxas sanguineas de hormonios FSH e LH diminuem drasticamente. Ou
seja, a menstruacdo € a eliminag¢do da parede uterina ndo utilizada para sustentar um embrido
quando nao ha fecundacao. (RATTI et al., 2015).

O inicio da vida reprodutiva da mulher ¢ chamado de menarca e esse fendmeno aconte-
ce durante a puberdade, quando o corpo feminino passa por muitas modificagdes tanto fisicas
quanto psicoldgicas, por isso, tende a ser uma mudanga muito intensa. As alteragcdes dentro do
periodo menstrual variam de mulher para mulher, podendo ser mais intensa ou mais branda por
serem mudancas vinculadas ao seu contexto bioldgico, psicoldgico, nutricional e ambiental
(RATTI et al., 2015). O final da vida reprodutiva de uma mulher ¢ chamado de menopausa que
chega em torno dos 1950 anos, podendo variar a ponto de vir até mesmo antes dos 40 em casos

precoces.

3.2 Aquele que nao pode ser mencionado

Mesmo que o inicio da vida reprodutiva seja celebrada em muitos paises, a menstruagao
¢ um assunto tratado como um enorme tabu. Para entender melhor isso, trouxemos uma defi-
nicao de tabu de acordo com o dicionério. Em uma das defini¢des da palavra tabu usada como
substantivo masculino € Assunto sobre o qual ndo se pode falar devido aos valores sociais ou

culturais. (MICHAELIS ONLINE).

Quando se fala em tabu relacionado a menstruagdo, portanto, refere-se ao
silenciamento enraizado sobre o tema. As mulheres sdo ensinadas de acordo

com normas sociais vinculadas a esse fenomeno desde sua primeira menstru-
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acdo. Dentre elas estd ndo comentar quando estiver em seu periodo menstrual,
nao exibir absorventes - principalmente para o sexo oposto -, além da ideia
de uma tensao pré-menstrual, periodo em que se acredita que a mulher apre-
senta-se mais propensa a mudancas de humor drasticas e comportamentos
irracionais. Esses preceitos fortalecem, entdo, a marginalizagdao do tema da

menstruacdo [RATTI et al., 2015].

Para entender esse fendmeno na vida das mulheres, ¢ preciso analisar o modo como
a menstruacdo € tratada por diferentes culturas e paises. A menarca traz muitas implica¢des
sociais como a diferenga entre os sexos bioldgicos e a mudanca de comportamento de adultos
para com essa menina. Na ndia, as mulheres sio proibidas de entrarem nos templos sagrados
por serem consideradas impuras nesse periodo. Isso acontece por causa de rituais dos povos
antigos que ja ndo existem mais, porém, o pensamento perdurou até os dias atuais pelo refor¢o
de uma sociedade machista e misdgina. O pensamento de que uma mulher se torna impura, suja
ou nojenta esta relacionado ao fato de ndo conceber uma vida para gerar e se tornar mae.

Os movimentos feministas desde os anos 1960 tém impactado o pensamento da so-
ciedade e, hoje, ha artistas tentando mostrar que esse comportamento nao ¢ normal. A artista
pernambucana Juliana Notari fez uma escultura de trinta e trés metros de altura, seis metros
de profundidade e dezesseis metros de largura, que deu o nome de Diva e causou uma imensa
polémica por conta da sua audécia e intencao. Em entrevista, ela explica que sua obra de arte
¢ muito mais uma ferida do que uma vulva, demonstrando uma histéria de sofrimento que da

abertura de pensamento a varios tipos de agressoes nas quais mulheres enfrentam todos os dias.

Diva ¢ muito mais ferida que vulva. Como essa ja ¢ uma imagem que eu tra-
balho ha um tempo, tive a ideia de colocar naquela grande ferida historica,
geografica e social do local, que passa desde a escraviddao a monocultura da
cana. Sao muitas feridas. Isso abriu uma caixa de Pandora de discussdes sobre

género, classe social e raga. Sao feridas que o Brasil nao curou.
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109/
polemica-em-torno-de-escultura-de-33-metros-em-formato-de-vulva-surpreende-artista-medo-vem-da-potencia-
-da-mulher.ghtml, 2021.

Nao so6 Juliana trouxe o assunto em sua arte como uma forma de tentar neutraliza-la, a

artista visual Zanele Muholi fez uma série de mandalas. O interessante ¢ descobrir que o mate-
rial usado pela artista € seu proprio sangue menstrual, o que torna as pegas mais interessantes e
cativantes. A coloragdo pode facilmente ser confundida com tinta pelas tonalidades das cores e

o controle usado pela artista para montar suas pecas.

Figura 18: foto da série de obras de Zanele Muholi. Fonte:https://temesira.org/2014/10/01/zanele-muholi-isilu-
mo-siyaluma-des-mandalas-avec-le-sang-de-ses-lunes/, 2014.
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Contudo, o tabu ainda ¢ intensificado em publicidades de absorventes que idealizam
uma vida perfeita onde a mulher esta muito bem disposta, usando roupas claras para dar a se-
guranca de um absorvente super poderoso. E ainda representam o sangue menstrual com uma

cor azul, conforme mostrado na figura abaixo, o que ndo acontece na vida real.

(...) percebemos que o discurso publicitario reflete a construgao simbolica

gerada pelo patriarcado em torno da menstruacao, refor¢ando a ideia de que

se trata de algo sujo, impuro e que deve ser escondido e até mesmo elimina-
do. (RATTI et al., 2015)

Figura 19: print screen do comercial Comparativo de Absorvente para Escapes de Urina TENA vs Absorvente
Menstrual. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=THfEadU-exk, 2017.

A mudanga estd acontecendo aos poucos, uma vez que os comerciais vém alterando a
forma de representar esse periodo feminino. Em 2017, um dos primeiros comerciais a de fato

utilizar sangue vermelho foi feito pela empresa Bodyform, conforme mostrado na sequéncia de

frames abaixo.
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PERIODS ARE NORMAL.
SHOWING THEM SHOULD BE T00.

Figura 20: print screen do comercial Blood Normal da Bodyform.Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=Q-
dW6IRsuXaQ, 2017.

A figura 20 demonstra a estrutura do comercial. Primeiramente, nos ¢ mostrado o proprio
produto com o sangue sendo derramado no absorvente, provando a sua capacidade de absorver
o sangue menstrual. A continuidade do comercial sdo cenas cotidianas provenientes da época na
qual a mulher est4 inserida. Por exemplo, o terceiro frame que mostra um banho e o sangue esta
escorrendo pelas pernas da pessoa e também o quarto frame quando mostra uma calcinha enchar-
cada de menstruacdo por conta da sua coloragdo avermelhada no fundo. Ao final do comercial,
vem a frase Periods are normal. Showing them should be too que traduzido literalmente para o
portugués seria Menstruagdo é normal, mostra-la também deveria ser, sendo uma clara oposi¢ao

aos classicos comerciais de absorventes que ainda mostram o mesmo padrao.

3.3 O utero ¢é o proprio universo

Refletir sobre os tabus da menstruagao impede que muitas mulheres se relacionem inti-
mamente com seus ciclos menstruais € ndo entendam o seu proprio corpo, a sua forma de agir e
até mesmo o porqué das suas mudancas constantes de humor. Mulheres sdo ciclicas, passamos
constantemente por transformagdes e a cada momento de nosso ciclo, estamos de um jeito. Isso
¢ demonstrado o tempo todo, mesmo que ainda assim as pessoas ndo entendam.

A natureza aparece de forma ciclica, ndo s6 diante do ciclo menstrual da mulher mas
também nas estacdes do ano, nas fases da lua, em formas geométricas perfeitas que podem ser

encontradas ali. A natureza também pode ser matematica mesmo que ndo seja inteiramente
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baseada em um Unico resultado. Monica Guerra da Rocha exemplifica isso em seu discurso, no
TedxUNIRIO que se chama A Terra é uma Mulher e o meu Utero é o Universo (2018), quando
relaciona o ciclo menstrual com as fases da lua e as estagdes do ano, explicando dessa forma
como a natureza balanceia ndo s6 alimentos como também os periodos nos quais a mulher pre-
cisa descansar. O nosso utero foi feito para gerar vidas e em contrapartida, existe a menstruagao
caso a vida ndo seja gerada. De um ponto de vista bioldgico, nosso sangue ¢ descartado para
que no proéximo més, 0 nosso corpo esteja preparado para receber uma vida, ou seja, conectar-se
com a natureza todos os meses desde a menarca.

No seu livro Lua Vermelha (2017), Miranda Gray afirma que o corpo da mulher esta in-
terligado com as fases da lua e mesmo que ndo sejam exatamente iguais, as fases sdo parecidas.
O ciclo menstrual da mulher pode variar de 14 a 30 dias, no entanto, sua menstruacao ocorrera
ou durante a fase da lua cheia ou durante a fase da lua escura. Ela também afirma que para se
entender completamente, ¢ necessaria uma observacdo constante para que a mulher aprovei-
te seus altos e baixos como uma forma de driblar as situagdes e fazer um planejamento para
completar tarefas ou projetos. Dessa forma, saber como seu corpo se comporta da a liberdade
para a mulher ser produtiva o suficiente para compensar o resto dos dias que estd indisposta e
precisando descansar. Em contrapartida, essa conclusao ¢ algo diferente do que nos ¢ imposto
pela sociedade capitalista, ja que a produtividade ¢ cobrada o tempo todo para a empresa lucrar

com toda e qualquer oportunidade.

Figura 21: foto ilustrada das fases da lua. Fonte: https://iksdesign.wordpress.com/2017/05/31/as-quatro-fases-da-
-lua/, 2017.
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Para conseguir entender melhor o seu ciclo, Miranda Gray fala da Mandala Lunar e de
como usar esse método para ajudar a mulher a entender melhor como pode ordenar as informa-
¢Oes complexas sobre seu proprio ciclo. A Mandala Lunar somada a um diario de sensagdes e
sentimentos durante seu ciclo faz com que a organizac¢do seja ainda mais eficiente justamente

por completar as informag¢des anotadas nos dois locais.
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Figura 22: foto ilustrada de uma mandala lunar. Fonte: https://femininonatural.com.br/ciclo-feminino-baixe-sua-
-mandala-lunar-gratuita/, 2019.

3.4 As Quatro Fases da Lua

Quando pensamos no ciclo menstrual, percebemos o quanto o corpo da mulher foi es-
truturado para seguir e combinar com certos momentos, como, por exemplo, as fases da Lua.
Hé estudos que comprovam a influéncia da Lua e suas fases nos oceanos, tendo uma direta
relacdo com a dgua. Por isso, a ligagdo da Lua com os corpos humanos podem estar ligados
com a quantidade de 4gua presente nestes. Miranda Gray fala em seu livro, Lua Vermelha, que
ha lendas provenientes de povos antigos que mantinham uma relagao diferente com a natureza
do que a conhecida atualmente. Nessas lendas, as energias que as mulheres emanavam estavam
relacionadas as fases da Lua e a quatro diferentes arquétipos que se repetiam todos os meses.

Sdo elas a Donzela, a Mae, a Feiticeira e a Ancia.
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Figura 23: foto ilustrada dos 4 arquétipos do ciclo menstrual. Fonte: http://www.tendavermelha.com.br/2015/,
2015.

A fase da Donzela ¢ relacionada com a Lua Crescente, ¢ uma época em que a mulher
esta inspirada e confiante. E uma fase de mudangas constantes e a superagdo de dificuldades
¢ mais facil, tem uma determina¢do inabaldvel, uma confianga em si mesma de poder fazer e
acontecer. E o momento para seguir suas ambicdes e fazer o possivel para conseguir o que de-
seja. A Donzela € representada por uma jovem com um espirito aventureiro, querendo explorar
o mundo. Suas energias estdo voltadas ao exterior, afinal, ¢ também a fase da pré-ovulagao,
quando os 6vulos ainda estdo sendo preparados para serem amadurecidos.

O arquétipo da Mae ¢ relacionada com a Lua Cheia, ¢ uma época em que a mulher tem
uma aura de maior cuidado, irradia amor, ¢ responsavel e pratica o altruismo, sendo caracte-
rizada pelo amor incondicional. Suas energias estdo voltadas para o exterior. E 0 momento de
criar projetos novos, fomentar ideias e continuar a desenvolver inspiragdes. E uma fase em que
o corpo esta voltado para receber uma nova vida, ou seja, a fase da ovulagao.

Quando ndo ha fecundagdo, o corpo entra na fase pré-menstrual. E o momento em que
0 corpo se prepara para a descamacao da parede uterina e as emogdes sao afloradas. Quer dizer
que a mulher sente 0 momento como uma perda de ndo poder gerar uma vida e se prepara para
a renovagao do ciclo. Essa ¢ a fase da Feiticeira, relacionada com a Lua Minguante. A criativi-
dade, o poder de sedugdo ¢ a ligagdo da sua natureza sdo afloradas, tornando-se intensas. E um

momento em que as energias estdo se voltando para o interior das mulheres, se preparando para
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o fim do ciclo.

O ciclo entdo ¢ iniciado com a fase menstrual. A concentragdo da mulher pode mudar
para um nivel menor que o normal, pode haver uma intensificagdo na introspec¢ao e ha a dimi-
nui¢do do ritmo de cinco a sete dias. Essa fase ¢ a da Ancid, relacionada a Lua Nova. E o inicio
de uma nova oportunidade do corpo de gerar uma vida, um momento em que as suas energias
voltam para dentro de si e que demonstra o equilibrio. Isso pode ser relacionado a natureza ci-
clica de tudo o que nasce, alguma hora morre.

Para o projeto, foram consideradas essas caracteristicas dos arquétipos e foram produzi-
das personas para que cada layout seja correspondente as diferentes sensagdes que as mulheres
enfrentam durante seu ciclo. No entanto, houve uma decisdo de criar um quinto arquétipo,
adicionando a Crianga Magica para representar o momento da menarca, o inicio da vida repro-

dutiva das mulheres.
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Capitulo 4: O Projeto

Este capitulo traz os detalhes do projeto, sendo separado por todas as suas especifica-

¢des como conceito, identidade visual, GRID, layout etc.

4.1 O Conceito

Eu nunca entendi o porqué era tao dificil fazer amizades. Gostava de brincar
e correr, mas sempre sentia-me deslocada em qualquer tipo de situagcdo. Na
escola, tive colegas que sentavam junto a mim no recreio e dividimos lanches
mas nunca fomos proximas. A partir de um momento, ndo me sentia confortd-
vel com as conversas e sentia-me cada vez mais excluida pelo meu jeito infan-
til. Fui crianga e brinquei de boneca até mais ou menos meus 14 anos, mas
ninguém sabia disso pois fiz questdo de esconder ja que estava em uma fase
que ndo poderia mais. A maioria das meninas ja tinham seus namorados, fa-
lavam sobre roupas e maquiagem, vinham arrumadas para a escola, tinham
as unhas decoradas, cabelos pintados e faziam amizade com os alunos mais
velhos da escola. Até entender que essa construgdo social e dinamismo eram
um grande problema, ja estava na faculdade. E ainda bem que o fiz porque
sendo, ainda estaria presa a um paradigma retrogrado que poe a mulher a
margem do homem. Todas as nossas experiéncias servem para a reflexdo e
também para entender como podemos mudar esses pensamentos. Quando
esse projeto nasceu, quis contar uma narrativa que era comum dentro do co-
tidiano de varias mulheres, a desinformagdo. Estar em um mundo que enal-
tece um género enquanto diminui o outro significa ndo ser priorizada e mui-
to menos implica ser entendida pela maior parte da populagdo. Ser mulher
significa estar sempre lutando para ser ouvida, compreendida e respeitada.
O resumo da nossa luta é resistir e ndo cansar de lutar porque simplesmente
ndo podemos nos dar o luxo e estarmos cansadas. O cerne desse projeto é a
unido, é a vontade de mostrar para todo mundo que podemos estar juntas e

colaborar porque juntas somos mais fortes.’

A proposta tem por finalidade uma unido de um movimento visando a cooperagao € o

compartilhamento de ideias de uma comunidade. Partindo dessa visdo, as escolhas foram tor-

5.Trecho de expressao pessoal para contextualizar.
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nando-se mais faceis pois a representagdo deveria basear-se em uniformidade sem demonstrar
uma formula e ter o cuidado de ndo apresentar esteredtipos que afastasse a proposta de sua
intencdo. Dito isso, a ideia inicial era fazer um site que juntasse a unido e o compartilhamento
de ideias com uma interface que fosse facil de ser acessada pelas diferentes faixas etarias e

conseguisse unir todos os tipos de pessoas.

4.2 Moodboards

A linguagem visual foi importante nesse projeto para pensar em como aconteceria a
identificagdo do publico-alvo com o site de maneira rapida e simples, deixando-o com uma
estética ndo apelativa mas forte, caminhando lado-a-lado com o conceito. Por isso, foi feito um
moodboard -- que ¢ um conjunto de imagens relacionadas ao conceito do projeto -- para reunir

a pesquisa iconografica feita a partir do que ja havia sido pensado para a linguagem visual.
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Figura 25: Moodboard 2, 2021.
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Figura 27: Moodboard 4, 2021.

Os quatro moodboards acima definem a personalidade do projeto ao mesmo tempo que
transmitem uma certa tranquilidade e entendimento do feminino. Essa visualidade foi constru-

ida para transmitir simplicidade e harmonia e, por isso, consegue manter o conceito integro.

4.3 Identidade Visual

A identidade nesse projeto foi uma das primeiras etapas a serem cumpridas, pois o
conceito principal era utilizar a visualidade como o diferencial para reunir e elaborar de forma
simples e objetiva a transmissdo da mensagem. A caracteristica principal dessa identidade ¢ ser
alegre e passar a esséncia da transformacao ciclica da mulher mensalmente. Por esse motivo, foi

construido um simbolo, que somado a parte tipografica forma uma marca (ou assinatura visual).
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4.3.1. O nome “naqueles dias”

Apesar do conceito estar baseado em mostrar unido, harmonia e companheirismo, a escolha do
nome pode ndo ser encaixada dentro dessa proposta. A expressao “naqueles dias” ¢ muito usada
para velar o significado da menstruagado e de tudo que esta envolvido nesse assunto. No entanto,
a intencao de utilizar um nome com tanto repertdrio ¢ justamente poder ressignifica-lo e usa-lo
com outra entonagdo. A menstruacao nao € algo que precise ser escondido, precisamos norma-

liz4-la e entender como as mulheres conseguem ser fantasticas por causa de suas caracteristicas.

naqueles dias

naqueles dias

Figura 28: Nome do projeto, 2021.

Utilizar o nome com caixa baixa transmite a simplicidade do conceito e traz consigo
uma identidade leve. O assunto ¢ algo que precisa ser falado abertamente, porém, ¢ preciso
pensar na maneira como falamos sobre e também como podemos expressar nossas experiéncias
através ndo s6 da logo mas também do site como um todo. Tudo transmite um significado e por

conta desse pensamento, o nome foi feito assim.
4.3.2. O Simbolo

O icone foi elaborado para transmitir a ideia do ciclo menstrual como um todo. As setas
demonstram a regularidade, os cinco arquétipos e suas cores, sendo duplas, demonstram a mu-
danga que passam durante sua continuidade. As pontas dessas setas foram arredondadas para

reforgar a ideia de algo fluido e organico, ja a gota na cor vermelha simboliza o sangue que
Figura 29: O simbolo, 2021.
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O icone completo possui apenas uma versao colorida, pois ndo funciona em positivo e
negativo, por perder o sentido dos arquétipos; nem monocromatica, ja que as cores perdem sua

identidade.
4.3.3 A Paleta de cores

A paleta de cores principal foi extraida da combinagao de toda a pesquisa iconografica e
suas matizes foram escolhidas para representar os layouts do site, sendo o vermelho e a paleta

secundaria usados para dar apoio aos tons centrais.

CMYK 095900 CMYK 068400 CMYK 680320 CMYK 055940 CMYK 40313210
RGB 25504 RGB 255114120 RGB 0203195 RGB 2551390 RGB 155155155
PANTONE 2347 C PANTONE 2345 C PANTONE 2239 C PANTONE 151C PANTONE 4276 C
HEX #FF0004 HEX #FF7278 HEX 200CBC3 HEX #FF8B00 HEX £9B9B9B

CMYK 53 566160 CMYK 06100 CMYK 30636429 CMYK 213630
RGB 77 64 54 RGB 255244 233 RGB 1479072 RGB 253220118
PANTONE 7771 C PANTONE 705 C PANTONE 4265 C PANTONE 2004 C
HEX 2404036 HEX #FFF4E9 HEX #FF0004 HEX #FDDC76

CMYK 735600 CMYK 98100196 CMYK 7919453
RGB 90119 235 RGB 5131114 RGB 27 149 146
PANTONE 2129 C PANTONE 2105C PANTONE 2461 C
HEX #5A77EB HEX#331F72 HEX #1B9592

Figura 30: Paletas de cores, principal e secundaria, 2021.
A paleta secundaria foi feita para dar apoio a principal pensando nas ilustragcdes da pa-

gina inicial e também nos elementos graficos da identidade visual.
4.3.4 A tipografia
A tipografia usada foi a Vidaloka por causa da sua consisténcia na altura x das letras,

promovendo um contraste com o icone por ser ciclico e organico. Ja a tipografia auxiliar esco-

lhida foi a Roboto por conta da facilidade de leitura.

abcdefghyklmnopqrstuvwyxz

Figura 31: alfabeto na tipografia Vidaloka, 2021.

48



4.4 Pesquisa Online

Para entender melhor as necessidades do publico-alvo, foi feita uma pesquisa online por
meio de um formulario que foi distribuido através de um link pelas redes sociais, mais especifi-
camente o Facebook. Foram 149 respostas obtidas durante o periodo entre fevereiro e margo de
2021. Nesta pesquisa, as perguntas foram formuladas para encontrar caminhos que auxiliassem

nas escolhas para priorizar a funcionalidade do site.

1 - Qual a sua faixa etaria?

10-15
50-60 1.3%
0.4 15-20

30-40
14.8%

20-30
58.4%

Grafico 1: Faixa Etaria.

2 - Qual o seu status civil?

Divorciada
Unido 2 7%
Estavel
7.4%

Casada
11.4%

Solteira

78.5%
Grafico 2: Status Civil.
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3 - Qual seu nivel de escolaridade?

M. P.G.C.
42%14% . " cge

S
19.4%

P.G.l. - Primeiro Grau Incompleto
P.G.C. - Primeiro Grau Complato

5.G. - Segunda Grau Incompleto
5.G.C. - 5egundo Grau Completo

5.1 - Superior Incompleto

5.C. - Superior Completo

P.G. - Pos-Graduacdo

M. - Mestrado

Grafico 3: Nivel de escolaridade.

4 - Voce se sentiria confortavel em
falar sobre menstruacao?

Talvez
2.7%

Sim
97 3%

Grafico 4: Vocé se sentiria confortavel em falar sobre menstruagdo?
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5-Voce teria 0 interesse de saber mais
sobre menstruacao?

Nao sei
Ndo
3.9%
2.6%

Sim
79.6%
Grafico 5: Vocé teria o interesse de saber mais sobre menstruacao?

6 - Quais sdo as maneiras que vOCé procura por
informacgdes acerca de menstruagao?

Google

Sites

Apps

Roda de conversa
Ginecologista Mulher
Ginecologista Homem

Familiares

o

25 50 75 100 125

Grafico 6: Quais sdo as maneiras que vocé€ procura por informagdes acerca de menstruacio?
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7 - Quais seriam os formatos de midia que voceé teria mais
facilidade para obter informagdes sobre menstruacao?

Video Documentario
Video Documentario Online
Videos Online

HQ

HQ Online

Desenho Animado
Livros PDF

Livros impressos
Imagens Online
Imagem impressa
Informacdes Cientificas
Revista Online

Folder Impresso
Palestras

Entrevistas

Infograficos

=

25 50 75

Grafico 7: Quais seriam os formatos de midia que vocé teria mais facilidade para obter informagdes
sobre menstruagao?

As perguntas foram elaboradas para dar um panorama detalhado do meu publico-alvo e
de seus interesses. Os dados coletados nesses graficos acima foram analisados para tomada de

melhores decisdes possiveis no projeto.

4.5 Personas

As personas foram idealizadas para pensar em quais tipos de situagdes e tematicas se-
riam interessantes para se tornarem assuntos que seriam abordados no site. Com base nesse
pensamento, foi estipulado nome, idade, caracteristicas de personalidade, biografia e como es-
sas personas costumam passar o seu dia a dia. A principio, foi considerado usar quatro personas

por causa das quatro fases lunares, porém, com esse pensamento, a faixa-etaria das meninas
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que estariam iniciando o seu ciclo menstrual ficariam sem representac¢do. Por isso, foi criada
mais uma persona, totalizando cinco diferentes tipos de mulheres e, consequentemente, cinco

diferentes tipos de layouts.

4.5.1 A Crianca Magica

Esse layout foi criado pensando em abranger a faixa etaria de criangas que estdo come-
cando a sua vida reprodutiva. Durante a puberdade, nosso ciclo menstrual comega a funcionar
e, por isso, os estigmas e tabus comegam a rondar as meninas. E nessa fase que comegamos a
entender as diferencas de género e como nosso lugar na sociedade pode ser diferente do que

entendemos quando criancas.

Personalidade

Julia Souza
11 anos e Estudante

Biografia e Energética

Habilidades

e Faz flip no Skate
e Pinta dentro das linhas
A CrlOngO O que gosta 0 que nao gosta

M OQ ICQ °. Futebol e Medicos

® e Comer
“Eu gosto é de s e Banhos
. o " o .

brincarl Aspiragoes e objetivos é o Histér i

® Pinta

Figura 32: Persona A Crianga Magica, 2021.

A intencdo da figura 31 ¢ mostrar como a crianga pode ser leve, solta, divertida e ao
mesmo tempo inocente. Criangas apesar de entenderem o seu redor e crescerem absorvendo as
adversidades da cultura na qual estd inserida, precisam ser protegidas do que ainda ndo conhe-
cem da populacdo. A informagdo ¢ ainda mais importante nessa faixa etdria para que criancas

consigam pedir ajuda a adultos e saibam reconhecer as maldades das pessoas.

4.5.2 A Donzela

A figura da Donzela representa a pré-ovulacdo, o momento em que a mulher estd mais

feliz, decidida, inspirada e confiante; por isso, esta relacionada a Lua Crescente. Por ser uma
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fase de mudangas constantes e a superacao de dificuldades ¢ mais facil, a mulher tem uma de-

terminacao inabalavel, uma confianca em si mesma de poder fazer e acontecer. E 0 momento

para seguir suas ambigdes e fazer o possivel para conseguir o que deseja.

‘Uma mulher de
verdade estd onde
ela quiser estar.”

Ana Pereira dos Anjos
22 anos » Estudante de Jornalismo

Biografia

Os pais de Anase separaram quando ela ainda

era pequena e desde que sua irm3 nasceu, eram
somente as duas e a mée. A mais velha sempre
cuidou da pequena e é sua parceira em todas

as situagbes. Ela é cheia de amigos e praticamente
vive na rua por nao gostar de ficar muito em casa.

Dia-a-dia

Ana é uma jornalista que € muito ligada ao seu corpo
e ao seu ciclo menstrual e fala sobre isso abertamen-
te em suas redes sociais. Seu dia-a-dia é basicamen-
te ir para a faculdade e cuidar da sua Irmazinha, a
Bianca, uma menina de 15 anos.

Aspiragdes e objetivos

Ela senha em realizar um projeto social que va
ajudar muitas pessoas no futuro e tenta entender o
que pode fazer para ajudar.

Figura 33: persona A Donzela, 2021.

Personalidade

« Aventureira e« Intensa

o Desleixada = Alegre

o Energética @ Simpética
Habilidades

« Boa Escrita

» Comunicativa

» Boa dicgdo

@ Inteligéncia Emocional

O que gosta O que nao gosta
@ Livros o Insetos
o Musica » Rinite
» Séries e Filmes o Star Wars
» Fotografia e Inverno
» Sol e Mar o Sorvete de Baunilha
@ Ursinhos de @ Poeira
Pelticia

A Donzela € representada por uma jovem com um espirito aventureiro, querendo explo-

rar cada vez mais o desconhecido. Suas aspiragdes estao voltadas ao exterior, afinal, ¢ também

uma preparagao, ja que os dévulos estdo sendo amadurecidos.

4.5.3 A Mae

A figura da Mae representa a ovulagdo, o momento em que a mulher tem uma aura de

maior cuidado, irradia amor, ¢ responsavel e pratica o altruismo. Por isso, esta relacionada a

Lua Cheia, sendo uma fase caracterizada pelo amor incondicional. E 0 momento para projetos

novos, fomentar ideias e continuar a desenvolver inspiracdes.
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34 anos - Empreendedora

Até seus 24 anos, Marta teve uma vida independente,
trabalhando apenas o suficiente para se sustentar e
continuar seus estudos até o fim, quando também

se envolveu no relacionamento o qual lhe trouxe sua filha.
A partir disso, a mulher passou a mudar e adaptar toda
sua vida para ser uma boa mae, mudando seus planos e
costumes para cuidar das criangas apds a separagéo do
pai das mesmas.

Marta divide seu tempo para administrar sua loja e
cuidar dos dois filhos: uma menina de 8 anos e um
menino de 5. Costuma trabalhar de dia, buscar os filhos,
yoltar ac trabalho e voltar para a casa no final da tarde,
gostando de gastar seu tempo livre com séries e filmes,

Seu objetivo maior & conseguir continuar o trabalho
passando menos tempo fora de casa, podendo apro-
veitar mais tempo com os filhos mas continuando a
fazer seu negdcio crescer.

Figura 34: persona A Mae, 2021.

Agitada Carinhosa
Cuidadosa
Energética

Organizagao
Boa administragdo

Lideranga
Boa em costura

Roupas Atrasos
Cachorros Siléncio
Magquiagem Bagunga
Yoga Tédio
Flores Cansago
Filmes

A Mae ¢ representada pela mulher forte que dé a sua vida e sangue pelas suas crias, alguém

que tem uma confianga e seguranca inabalavel, esta sempre bem e influencia positivamente na

vida dos seus filhos. Esta voltada para receber uma nova vida, ou seja, a fase da ovulacao.

4.5.4 A Feiticeira

O momento em que o corpo se prepara para a descamacao da parede uterina e as emogdes

sdo afloradas esta dentro de um estereodtipo forte, a famosa tensdo pré-menstrual. Esse periodo

nada mais ¢ o qual a mulher sente a perda de nao poder gerar uma vida e se prepara para a reno-

vagdo do ciclo. Essa ¢ a fase da Feiticeira, relacionada com a Lua Minguante.

A Feiticeira

‘Eu me retiro toda
vez que ndo ta
valendo a pena o
investimento da
minha energia.’

Tereza Sant'anna Ferreira
55 anos « Empresaria

Biografia

Tereza sempre ouviu das pessoas o que néo queria
ouvir, mas, isso s6 lhe deu forgas para continuar

a batalhar e fazer de tudo para conseguir os seus
objetivos. Sempre quis ser uma mulher poderosa e
com uma bagagem cultural sem Igual. Tereza Ja viajou
por mais de vinte paises, criou seus dols filhos e tem
certeza de que os criou para ser livie como é.

Dia-a-dia
Tereza trabalha praticamente o dia intelro e sé fica

em casa somente para dormir e as vezes dorme no
trabalho.

Aspiragoes e objetivos

Tereza sente que a vida passou muito répido diante dos
seus olhos e agora que tern todo o termpo do mundo
para si, ela tenta fazer o que mais gosta: o trabalho.

Figura 35: persona A Feiticeira, 2021.
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Personalidade

o Astuta » Cuidadosa
» Sagaz
o Lider Nata

Habilidades

» Organizagéo
» Atenta

o Lideranga

o Muiltitarefas

O que gosta 0 que nao gosta

» Trabalho » Macarrdo
o Computador o Reunides
» Poadcast s Chuvas
o Livros » Dias Quentes
o Misica e Puzzles
o Desenhos
Animados



A criatividade, o poder de seducdo e a ligacao da sua natureza ficam cada vez mais aflora-
das, tornando-se intensas. E um momento em que as energias estdo se voltando para o interior das
mulheres, se preparando para o fim do ciclo. Por isso, ¢ vista como uma fase de tensdo, ja que a

mulher pode ficar irritada mais facilmente, podendo nem mesmo entender seus sentimentos.
4.5.5 A Ancia

O inicio de uma nova oportunidade do corpo de gerar uma vida, um momento em que as
suas energias voltam para dentro de si e que demonstra o equilibrio. Isso pode ser relacionado a
natureza ciclica de tudo o que nasce alguma hora morre, sendo relacionada a propria fase mens-

trual, a fase caracteristica da Ancia.

Maria Augusta Fernandes  Personalidade

« Carinhosa » Cuidadosa
91 anos
S PromEsson o Extrovertida © Falante

Biografia » Teimosa
Marla sempre fol o tipo de mulher que ensinava os

outros e por conta disso, continuou a fazer isso durante R

toda a sua vida. De professora, ela se tornou pedagoga Habilidades
e a partir dai, virou Diretora da escola em gue trabalha-
va. Maria teve trés filhos e cinco netos biologicos, mas
se for contar a todos os que vivem em seu coragao, vao » Boa Dicgao
faltar muitos dedos das méos.

« Ensina bem

» Habilidades manuais

Dis-a-dia » Multitarefas
Aposentada e esplritualizada, Marla € aquela senhora O diid noata O aue nio dost:
que fez sua propria horta, tem seus cactos, cinco e el W e TR R
gatos e seis cachorros. Além de cuidar dos seus bi- 4
chanos, conhece todo mundo do seu bairro e sai por » Hortas «» Cidade
ai conversando com todos os porteiros. « Animais » Médicos

30 bieti » Pessoas » Noites
Aspiragoes e objetivos .

: s : Livros Croché

Ela cumpriu guase todos os seus objetivos de vidae a e 2 )

sua intengdo é passar o seu conhecimento adiante e « Fazenda b Pom'd{is ;
tenta sempre ser uma boa pessoa. « Gravuras industrializadas

Figura 36: persona A Ancia, 2021.
A concentracdo da mulher pode mudar para um nivel menor que o normal, pode haver

uma intensifica¢do na introspecg¢ao e ha a diminui¢do do ritmo de cinco a sete dias. No entanto,
a Ancia representa o mesmo arquétipo que a Criangca Magica, j& que ao mesmo tempo que ela
¢ o fim, ¢ também o novo comeco. Por isso, os dois arquétipos tém caracteristicas parecidas

apesar da diferenga ser a enorme bagagem de experiéncias que a Ancia carrega.

4.6 Organogramas

Os organogramas foram criados para entendermos o fluxo de informag¢do dentro do site
e também ajudou a organizar melhor como seria a distribui¢do dos temas dentro dos layouts.

H4é os temas que podem ser acessados de mais de um layout e por causa disso, os links de redi-
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recionamento estdo 14 para serem redirecionados ao layout da Ancia, que foi o escolhido para

os temas que faziam sentido ter em mais de um layout.

Figura 37: organograma, 2021.

Seguindo o organograma, a pagina inicial seria o comego do site e dali, a usuaria ¢ redi-
recionado para os layouts especificos dos arquétipos. A partir disso, € possivel ir para as outras

paginas com mais informagdes sobre os temas dentro dos layouts.

4.7 Design System

Houve a necessidade de ser feito um design system para organizacao e padronizagao de
tamanho, cores e estilo dos icones, tooltips, titulos e corpos de texto.

Os icones da Figura 38 foram pensados para mostrar uma ligacdo entre as paginas, ou
seja, o icone que mostra o controno de uma pessoa vai mostrar o conteiido sobre o projeto como
um todo e também como funciona a navegacao do site. O icone de play ¢ para reforgar a ideia
de ciclicidade que mostra a identidade da proposta enquanto isso, ha também os icones de redes
sociais para mostrar a comunicagao para além do enderego web. Ha o simbolo da arvore para a
usudria ser redirecionada a pagina inicial da mesma forma que existe o signo do menu sandui-
che, o x para fechar uma janela e a lupa de pesquisa. As setas foram escolhidas para facilitagao

da troca dos layouts junto com a sua variagdo de cores dependendo dos arquétipos.
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abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
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Logo
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0123456789
=0 *&# @02 > <IN/ %

Titulo e
corpo do texto no site Pa|9ta SeCU nda”a

COrpo No menu

Paleta Principal . .
C | HEN

Figura 38: design system, 2021.
Organizar e catalogar os icones em um s6 lugar facilita 0 momento de montar o layout

e as apresentagoes.
4.8 GRID

O GRID ¢ uma parte essencial para um projeto porque as medidas exatas de sua estrutura aju-
dam a manter simetria entre os objetos dentro das camadas. Com isso, € possivel montar estruturas e
manter, por exemplo, o seu site organizado, além de auxiliar na hora de escolher a posicao de imagens

€ textos.
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($) .
O naqueles dias o
primeira

. menstruacao

Il

educagado sexual .

hpv

© @ ®

desconstrugéo de
esteriotipos

. transformagédo do
corpo

roupas de baixo

puberdade

Figura 39: printscreen do GRID 1, 2021.

Figura 40: printscreen do GRID 2, 2021.
A diferenca de GRID nas duas figuras estd no tamanho da pagina e também na quanti-

dade de colunas que cabem dentro desse espacgo. Na figura 39 sdo 12 colunas com margem de
70px e espago entre elas de 20px, enquanto que na figura 40 temos 24 colunas com o mesmo

tipo de margem e espacamento.

4.9 Pagina Inicial

A primeira estrutura de pagina inicial foi pensada para ser uma ilustragdo que abran-
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gesse a ideia do ciclo. A melhor representacdo a ser utilizada foi a da arvore porque as suas
mudangas sdo nitidas se entendermos a sua transformag¢do com o passar das estacdes. Com
isso, a inten¢do ¢ demonstrar essa ideia de ciclo em sessdes para que a usuaria consiga ver essa
narrativa: um ano de transformagdes dentro de uma mesma imagem. Por conta dos cinco arqué-

tipos, a quinta sessao ficou dividida entre a Donzela e a Ancia representando o comego de tudo

e a sua continuidade.

Figura 41: printscreen da pagina inicial 1, 2021.

Figura 42: printscreen da pagina inicial 2, 2021.
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Figura 43: printscreen da pagina inicial 3, 2021.

Figura 44: printscreen da pagina inicial 4, 2021.
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Figura 45: printscreen da pagina inicial 5, 2021.

O icone de pessoa ¢ o que sera redirecionado para a pagina sobre que estara explicando
todo o projeto, conceito e como o site foi pensado. Isso facilita a navegacao pela usuaria, po-

dendo transmitir uma nocao do que se trata e chegando a informagao.

4.10 Os Layouts

Com as referéncias estudadas no capitulo 2, os layouts foram montados com a intenc¢ao
de terem uma navegabilidade limpa e simples, dando a oportunidade de ter uma representagao
simplificada e que também ndo traga para dentro do projeto uma cara especifica, reduzindo a
identificagdo da usuaria. Por isso, a figura central de cada layout ¢ representado por uma das
fases da lua enquanto que a Ancia e a Crianga Magica compartilham da mesma imagem dando

sentido a continuidade na narrativa.
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Figura 46: printscreen do layout A Crianga Magica, 2021.

14) naqueles dias

Figura 47: printscreen do layout A Donzela, 2021.

&} naqueles dias

Figura 48: printscreen do layout A Mae,
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Figura 49: printscreen do layout A Feiticeira, 2021.

L -
&} naqueles dias

Figura 50: printscreen do layout A Ancia, 2021.
O fundo dos layouts foi feito com uma cor chapada representada pela sua cor ou, no caso

da Crianga Mégica, o simbolo adquire a sua cor da paleta principal. H4 também o icone sanduiche

no canto superior direito que leva ao menu de cada layout, duas setas para conseguirem passar

de um local para o outro e os links a serem redirecionados para a pagina de um tema especifico.
O layout da Donzela foi escolhido para ser planejado de maneira completa por questdes de

identificagdo com a simbologia desse arquétipo.

4.11 A navegacao

Quando acessamos o site, a primeira parte vista € a que contém a ilustracdo da arvore, ou

seja, a pagina inicial. Ali, é possivel scrollar tanto para baixo quanto para o lado e existem dois
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icones. Em um deles, a usudria segue para a pagina “sobre”, onde sdo encontradas informagdes
acerca do projeto e também sobre a navegagdo do site. No outro, ¢ permitido explorar a ciclici-
dade das estagdes que ha dentro da ilustragdo. Em cada parte da arvore € viavel ver que ha uma
estacdo diferente e, por conta disso, h4 a opcao da usudria clicar em cada sessao e ser direcionado
a um layout que foi feito baseado nas personas acima detalhadas. Escolhido um layout, pela usu-
aria, este pode verifica-lo indo a0 menu sanduiche na parte de cima e a direita. Ainda no menu,
a usudria tem acesso aos temas que sao abordados dentro desse layout. Outro caminho que pode
ser feito ¢ simplesmente clicar na bolinha referente ao tema escolhido na pagina do layout. Den-
tro da pagina-tema, terdo links de redirecionamento para fora do site contendo mais informagoes
sobre os assuntos referentes a pagina-tema e também terdo videos, caso a usudria queira aprender
algo ainda dentro do site. Para mudar de tema, € sé clicar na seta que estd ao lado do titulo da
pagina-tema que a usudria € redirecionado a outra pagina-tema com outros links e outro assunto
sendo abordado. A navegacao torna-se simples uma vez que ¢ entendido esse processo € a usuaria

conhece o site, tornando-o amigéavel e convidativo a exploracao.
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Conclusao



O design atua em diferentes esferas dentro da comunicagao, por isso, a qualidade interfere
em como essa mensagem ¢ direcionada ao remetente. A maior dificuldade dentro do contetido,
referindo-se ao corpo da mulher, envolve tabus sociais que perpetuam até hoje. Uma das formas
de combater o tabu dentro da sociedade ¢ o feminismo, um movimento sociocultural que vem
ganhando for¢a nos ultimos anos. Seus principios fazem a mulher ter controle sob seu corpo e
pensam nao s6 nas diferencgas sociais entre individuos, mas também tendem a entender quais sao
seus papéis dentro da comunidade. Por isso, haver um didlogo entre mulheres sobre assuntos que
sdo tabus ¢ um dos objetivos que foi alcangado neste projeto.

Pela percepgao acerca dos assuntos abordados ter sido transformada completamente con-
forme o avango do projeto, acredita-se que o objetivo de ser simples, direto e facil de ser enten-
dido foi alcangado. Suas maiores caracteristicas o tornam Unico € mostram que o designer de
experiéncia do usudrio precisa estar voltado as necessidades de quem estd utilizando seu produto.

No primeiro capitulo, o maior desafio foi construir uma ideia de narrativa que se encai-
xasse dentro do conceito e fosse refletido no projeto com clareza. A intengdo de criar o primeiro
capitulo com as narrativas era demonstrar que queria contar uma historia através do meu projeto.
Uma histoéria que ndo tem rosto € nem raga, muito menos credo, mas que tivesse uma coisa em
comum que unisse o publico-alvo. E fazer isso tornou-se mais facil quando os elementos se en-
caixaram dentro dos layouts.

O segundo capitulo seria o mais dificil de ser escrito justamente por falar sobre o design e
esse ser o0 assunto mais importante dentro do projeto. No entanto, essa afirmativa tornou-se inva-
lida por, na verdade, ter sido o capitulo que mais exigiu pesquisa e preparacao e, por conta disso,
as palavras sairam mais facilmente enquanto eu as escrevia.

O capitulo seguinte foi o mais fécil e rdpido de ser escrito por ter sido o assunto mais fas-
cinante de todo o projeto. Aprendi muito mais durante esse processo do que aprendi durante toda
a minha vida. Adquiri pensamentos e tomei decisdes que nunca deixardo de fazer parte de mim,
sendo assim, gosto de pensar que esse trabalho tera um lugar especial no meu coragao.

Por fim, o quarto capitulo tratou do projeto como um todo sendo o mais dificil de ser
escrito por causa da quantidade de material que havia para colocar nele, apesar da maioria estar
pronta. A pesquisa revelou dados interessantes e mostram que cada vez mais as mulheres estao
tomando conta dos seus corpos e do que sentem, buscando alternativas para suas dores. Com base
nisso, foi possivel formular personas que realmente pudessem ajudar a pensar a como entender
suas necessidades e usar da sua experiéncia para formular temas realistas e condizentes com suas
personalidades e emogdes. Afirmo isso, pois, mesmo que essas personas nao sejam pessoas fisi-
cas, elas reafirmam e refletem a realidade de muitas mulheres na sociedade.

Portanto, a quantidade de informacao obtida através do formulario online — feito assim por
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conta da pandemia do COVID-19 — foi o suficiente para conseguir resolver o produto final. Havia
intenc¢do de serem feitas mais entrevistas porém, por conta do calendario apertado, ndo consegui-
mos dar prosseguimento a essas ideias.

Como uma das motivac¢des do projeto era fazer e falar sobre um assunto em que tivesse
propriedade de fala, ndo foi refletido em como a tematica poderia ser refletida em um grupo de
pessoas trans. Quando esse assunto me ocorreu, percebi que a proposta poderia ser bem mais rica
e interessante, mas a decisdo de manter o planejamento voltado para pessoas cis se deu porque
quero abordar esse tema em uma futura proposta de mestrado e assim, dar continuidade. Quando
finalmente acabei, fiquei feliz e orgulhosa pelo tanto que avancei nesse curto periodo de tempo.

O projeto “naqueles dias: internet, mulheres, natureza e ciclos menstruais” foi pensado
para ser um site que reune informagdes acerca de assuntos que sao considerados tabu dentro da
sociedade e que convida o usuario a refletir e entender melhor a sua conex@o com a natureza fe-

minina.
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