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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa de iniciacao
cientifica sobre as areas do Design Inclusivo e do Design Instrucional, e sob
essa Otica, uma andlise das necessidades em Design Grafico impresso,
digital e audiovisual (cartilhas, manuais,entre outros materiais instrucionais
de uso em atendimento, como cartazes e figuras), em clinicas de
atendimento a pacientes com disturbios de aprendizado e de comunicacgao.
Este levantamento visa a construcdo de um grande brefing projetual, onde
os problemas serdo considerados para uma acdo posterior coordenada
pelo grupo de pesquisa de investigacdo e pratica em design grafico
inclusivo para a criagcdo ou aprimoramento dos materiais.

Palavras-chave: design informacional, design grafico, design inclusivo,
materiais instrucionais.

Resumo: This paper presents the results of a scientific initiation research on
areas of Inclusive and Instructional Design, and, from this perspective, an
analysis of the needs in printed, digital and audiovisual materials
(brochures, manuals, for use in service such as posters and pictures) in
clinical care to patients with learning and communication disorders. This
survey aims to build a large briefing projetual where the problems will be
considered for further action coordinated research and practice in inclusive
graphic design.

Palavras-chave: informacional design, graphic design, inclusive design,
instrucional materials.
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1. INTRODUCAO

Podemos considerar que a capacidade do designer realizar projetos inclusivos
depende de seu contexto social de projeto. Por outro lado, a realizagdo de um projeto
envolve uma competéncia que ndo é apenas formal/visual, mas, sobretudo, de
articulacdo de um conceito de artefato, que necessariamente envolve a sintese
formal/visual (Lasse, 2009).

O design, para Gomes Filho (2003), é uma ferramenta com a qual se pode
contar para melhorar o padrao de qualidade de objetos. Essas qualidades sdo
planejadas, concebidas, especificadas e determinadas, aliadas a tecnologia e aos
processos de sua producdo. Ja Lobach (2001) afirma que “o conhecimento de um fato
ou problema é uma das condicGes necessarias a atividade do designer industrial. Por
isso, € da maior importancia, para alcancar a solucdo de um problema, reunir e
analisar todas as informacdes disponiveis.” Esse processo de solu¢cdo de problemas
determinard uma sequéncia de etapas em que o designer ird tratar da necessidade, em
todas as suas nuances, finalizando com um produto que atenda a satisfagao do cliente.

Para Fenner (2000), autora focada na area da educacdo, o design é uma “acdo
inovadora que cuida das necessidades de uma comunidade de usuarios, tendo como
meta a concepc¢ao de produtos e servicos que as atendam.”. Como a interacdo entre
usuario e produto deve considerar a capacidade cognitiva humana com um ambiente
de trabalho de acordo com sua realidade e com uma usabilidade adequada, o design
deve promover o “desenvolvimento de material didatico tecnoldgico” que norteie o
gerenciamento de produtos para a educacdo. A autora também compila alguns
requisitos nos quais o designer grafico se ocupa em seus projetos: ter capacidade
criativa, com propostas inovadoras com dominio de técnicas e processos de criacao;
dominar a linguagem, as técnicas de expressao e reprodugdo visual em diferentes
midias; saber dialogar com especialistas diversos; ter visdo sistémica de projeto;
conhecer metodologias de desenvolvimento de projetos; conhecer o setor produtivo
de sua especialidade; conhecer nocdes de gerenciamento de producdo, em seus
diversos segmentos, e ter visdo histérica dos acontecimentos politicos,
socioeconOmicos, éticos e antropoldgicos gerais.

Campos e Vasconcellos (2011) acreditam que é possivel entender o design
como uma pratica que incorpora em seu fazer a natureza criativa e inovadora, e que
exige exercicios de imaginacdo, criacdo, inventividade, sem entretanto, perder a
visualizacdo das necessidades, oportunidades e dificuldades dos processos de
produg¢ao e comunicagao.

Por outro lado Fujita ET AL (2007) nos recorda que apesar da importancia dos
aspectos graficos que influenciam na leitura e compreensao pouco se tem investigado
sobre este tema, particularmente sob a ética do design grafico. A autora também
afirma que o ndo suprimento das necessidades informacionais e a falta de experiéncia
do leitor com a informag¢do podem levar a incompreensdao de seu conteludo e,
portanto, influenciar negativamente o desempenho na execucdo de tarefas
relacionadas a um produto.

Villas Boas (2009) também ressalta a importancia do olhar critico no ato
projetual. Ao se posicionar como analista critico de um projeto, o estudante ou
profissional se vé frente a varidveis que tende a considerar préprias da prdtica, por
estar lidando com um layout, seja ele impresso ou reproduzido digitalmente e com as
implicagdes que ele carrega. Mas se a andlise for consequente e minimamente
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aprofundada, tera de recorrer ao universo que se tende a associar ao campo da teoria.
Para que ela seja realizada de maneira consistente e consequente, é necessario que o
sujeito da andlise compreenda a ldgica interna de seu objeto. Sem isto, a andlise
fatalmente estara condicionada por preconceitos e se mostrara sem sentido.

Portanto, é papel do design também se preocupar como todas essas producdes
serdo lidas e por quem serdo entendidas. Qualquer material deve gerar um nivel de
compreensdo para diferentes leitores e dai entdo a importancia de um design grafico
mais inclusivo. Afinal todas as informacdes em produtos, placas, embalagens, livros,
nos informam coisas que devem ser lidas de uma maneira correta para sua
interpretacao mais coerente.

2. OBIJETIVOS

Esta pesquisa de iniciacdo cientifica deu inicio a um projeto que se tragou para
o atendimento das necessidades em design grafico das clinicas da FOB-USP (aplicaveis
posteriormente a outros centros e instituicdes), numa visdao da inclusdo. Teve como
objetivo geral desenvolver uma pesquisa tedrica sobre as citadas areas do design
grafico Inclusivo e do design instrucional, necessdria aos pesquisadores do grupo de
pesquisa “Design Grafico Inclusivo: visdo, audicdo e linguagem”, que conta com
diversos professores doutores, alunos de doutorado, mestrado e diversos alunos de
iniciacdo cientifica, incluindo-se as autoras.

Assim, delimitamos ainda um objetivo posterior: levantar junto aos
profissionais e orientadores das clinicas da FOB-USP do Centro de Pesquisas
Audioldgicas - HRAC/USP,que se debrucam ao estudo e tratamento de disturbios da
audicdo e da linguagem, as necessidades em design grafico, sejam de produtos
impressos (cartilhas, manuais, materiais instrucionais de uso em atendimento, como
cartazes e figuras, por exemplo) audiovisuais ou digitais (AVAs, CD-Roons, videos,
entre outros). Este levantamento visa a constru¢cdo de um grande breafing projetual,
onde os problemas serdo considerados pra uma acdo posterior coordenada de
investigacdo e pratica em design grafico inclusivo.

3. METODOLOGIA

Para que o primeiro objetivo proposto fosse atingido, foi feita uma pesquisa
bibliografica. Segundo Lakatos&Marconi (2009), uma pesquisa dessa natureza deve
contar com uma organizagao sistematica dos conteldos levantados e uma posterior
analise e interpretacao.

Num segundo momento da investigacdo, foram realizadas reuniGes com os
profissionais e visitas as Clinicas de Fonoaudiologia da FOB-USP especificamente
aquelas que trabalham com dois tipos de disturbios: auditivos e de linguagem -
particularmente a leitura e escrita. Um levantamento de problemas e um breafing
foram feitos, considerando-se as metodologias de projeto em design grafico (Fuentes,
2009; Lupton&Phillips, 2008; Samara, 2007 e 2010). Para tal levantamento, a
observacdo e entrevistas semi-estruturadas apontaram como os melhores
procedimentos.
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4. PRESSUPOSTOS TEORICOS LEVANTADOS

Delimitou-se mapear melhor os estudos nas areas citadas: design instrucional e o
design inclusivo, focados no design grafico. Além de uma bibliografia mais consagrada,
pesquisas recentes e artigos foram considerados, uma vez que vivemos um momento
proficuo de producao cientifica em design. Segue-se um resumo deste levantamento.

4.1. Design grafico

Compor um produto de design grafico é estruturar e organizar os elementos
visuais, como por exemplo, cores, textos, imagens, entre outros, e determinar a
importancia e a funcionalidade estética de cada um deles no layout. Para que essa
organizacdo possa ser obtida e a mensagem compreendida, faz-se uso de algumas
estratégias, como uso de grids, criacdo de ritmo, equilibrio, contraste, escala, entre
outras, os quais sdo a base para constituir um leiaute. O designer, de acordo com a
intencdo da comunicacdo, determina a sequéncia de leitura cujos elementos de maior
importancia recebem um destaque maior e dirigem o olhar do receptor para as
informagdes complementares. Pode-se afirmar que uma das funcdes da composicdo é
auxiliar na estrutura e organizacdo de um projeto em que as informacdes devem ser
dispostas de forma que as de maior importancia sejam percebidas primeiro pelo olhar
do receptor que, em seguida, se dirige as informagdes complementares.

Porém Dondis (2003) reflete que nao ha regras absolutas, mas sim, um grau de
compreensdo do que vai acontecer em termos de significado. O designer tem
inUmeros elementos, ferramentas e técnicas a sua disposicdo, mas tudo depende do
seu conhecimento e intengao. A mensagem passa a ser construida na composigdao por
meio das cores, tipografias, alinhamentos, contrastes, entre outros recursos. As
diferentes combinagdes dos diversos elementos compositivos geram uma série de
significados, constroem atmosferas variadas e, além de determinarem o sentido de
leitura, enfatizam a proposta do projeto. A autora resume dizendo que criamos um
design a partir de inUmeras cores e formas, texturas, tons e proporcdes relativas;
relacionamos interativamente esses elementos; afinal temos em vista um significado.

Com base nos fundamentos visuais, tateis e espaciais da forma, algumas de
suas caracteristicas tais como a cor, a luz, os materiais, a textura, ganham autonomia
analitica. Além disso, podemos citar Lasse (2009) que enumera outras como
caracterizacbes operativas, interativas e de agenciamento espacial; hibridizacdes
técnicas, envolvendo modelizacdo matematica e captacdo de dados da realidade;
hibridiza¢des técnicas e de linguagem considerando o formal/visual associado a outras
bases de linguagens, a incorporacdo da percepcao temporal por meio de estruturas
narrativas e outros recursos.

Lasse (2009) também nos lembra que, na medida em que acontece uma
mudanca tecnoldgica, ha também uma mudanca na cultura material; como em termos
de formatag¢Oes utilitarias, em termos de ocorréncias formais e visuais mais
elementares, em termos de conceitos associados a esta nova realidade, em termos de
desdobramentos tecnolégicos e consequéncias sociais correspondentes e em termos
do controle social do conhecimento.

4.2 Design inclusivo
Hudson (2004) apresenta a expressdao design inclusivo, como alternativa a
“acessibilidade”, para expressar o foco em usabilidade para uma faixa mais ampla da
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populacdo, que leva em consideracdo as deficiéncias e aspectos relacionados a idade
da populacdo. Ja para Keates e Clarkson (2003) e Keates et al (2000) consideram os
usudrios em suas diferentes capacidades perceptuais, cognitivas e motoras, a partir de
uma maior consciéncia da exclusdo que determinadas propostas e projetos de design
podem provocar e do impacto das decisdes tomadas durante o desenvolvimento do
produto que poderiam levar a exclusdo do publico-alvo. Por outro lado Newell e
Gregor (2000) sugerem o desenvolvimento de um “Design Inclusivo Sensivel ao
Usuario”, que inclui pessoas com deficiéncias dentro de uma metodologia. Os usudrios
com deficiéncia, neste caso, atuariam principalmente como avaliadores de protétipos
e de solugdes de design. Segundo os autores a expressdao “sensivel ao usuario”
substitui o “centrado no usuario” para enfatizar a dificuldade extra envolvida quando o
intervalo de funcionalidades e caracteristicas dos grupos de usuarios pode ser tdo
grande que se torna impossivel produzir uma amostra representativa do grupo de
usudrios.

Para Melo&Baranauskas (2006) o conceito de design inclusivo tem suas raizes
no entendimento da palavra “inclusdo”. Inclusdo diz respeito ao convivio com as
diferencas, considerando que todas as pessoas sao diferentes entre si e devem ser
respeitadas em seus direitos, inclusive aqueles relativos ao acesso a informacdo e a
participacdo em sociedade. Entre as diferentes manifestacdes das diferencas, estao as
deficiéncias perceptuais, cognitivas e motoras, que podem ser permanentes ou
tempordrias, ocorrerem sozinhas ou combinadas. Ao considerar a participacdo das
pessoas em ambientes inclusivos de design, os materiais, os métodos de trabalho e a
atitude das pessoas precisam ser abertos e flexiveis de maneira a ndao promover a
exclusdo e a discriminacao.

Existem principios de usabilidade e design que devem ser analisados ao
projetar um artefato, sdo eles: visibilidade, retro-alimentacdo auditiva, tatil, visual e
combinacdes entre elas, restricbes fisicas, logicas e culturais, mapeamento,
consisténcia e propiciacdo percebida e real. A usabilidade estd diretamente ligada ao
didlogo na interface e traduz-se pela capacidade que o objeto possui em permitir ao
usudrio o alcance de suas metas de interagdo. A facilidade de aprendizagem, a
efetividade, a atitude, a flexibilidade, a utilidade percebida do produto, a adequacao a
tarefa e as caracteristicas da tarefa e dos usuarios sdo os principais fatores
relacionados a abrangéncia do termo usabilidade.

A maioria dos autores que trabalham com design inclusivo citam como
solucionar ambientes e modificar produtos, assim como a criacdo de parametros e
inclusive leis para a construcdo dos mesmos. Apesar do alto nimero de acidentes e
desconfortos que ocorrem em nosso dia a dia devido a ruidos na comunicacdo e
problemas na interpretacdo das informacdes, ainda damos mais importancia a
produtos do que em aspectos visuais.

Existem sim trabalhos que envolvem deficientes visuais, distlrbios de atencgao,
idosos e outras pequenas parcelas da sociedade. Porém o design grafico inclusivo
ainda ndo recebe a total atencdo, por exemplo, no campo da ergonomia. Ao pesquisar
parametros de constru¢ao de materiais graficos ha uma preocupag¢ao muito mais
estética e inovacdo do que a preocupacdo se as informagdes passadas estdo sendo
interpretadas corretamente.

Talvez a realidade de que produtos graficos sejam, em parte, descartaveis, deva
ter levado os pesquisadores e designers a ndo refletir tanto sobre a sua acessibilidade
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guanto em produtos fisicos e mais duraveis. Porém com o aumento da preocupacdo de
atender estes pequenos nucleos da sociedade, o design grafico inclusivo, tem
aumentado seu campo de estudo nas ultimas duas décadas.

O advento da tecnologia neste quesito acelerou este processo, pois materiais
graficos digitais tem, cada vez mais, causado constrangimento ao usudrio tanto quanto
uma cadeira ou um 6nibus. Portanto, a maioria das pesquisas nesta area é focada em
materiais digitais, como podemos ver na drea de design Instrucional.

Ainda ha a necessidade de uma andlise extensa de produtos mistos, como
embalagens que abrangem tanto o projeto grafico quanto produto, e de produtos
puramente graficos como livros, anuncios, sinalizagdo e assim por diante. Devemos
lembrar que estes materiais sdo feitos para grande parcela da populacdo, ndo apenas
para idosos ou deficientes visuais e, portanto devem ser acessiveis.

4.3. Design instrucional

O texto, ou informacdo, ndo pode ser fixado as interpretacdes de mundo de seu
autor ou criador, nem aos atos da selecdo e da combina¢do, nem aos processos de
formacdo de sentido que acontecem na sua elaboracdo. O texto, e qualquer outro tipo
de informacao, faz parte de um processo integral que abrange desde a rea¢do do autor
ao mundo até sua experiéncia pelo leitor. No ato da leitura o leitor realiza varias
conexdes mentais, deste modo, a prépria associacdo de pensamentos acontece, de
certa forma, em rede e ndo de maneira linear. Portanto ndo podemos assumir que o
publico leitor terd a mesma interpretacdo que nds, designers criadores, tivemos.
(FARBIARZ et al, 2006)

O design instrucional é capaz de abordar e elaborar estratégias para consolidar
uma relacdo de ensino-aprendizagem entre sujeitos. Também é identificado como
uma metodologia educacional capaz de se valer da tecnologia para propor praticas e
solugcdes para uma aprendizagem colaborativa, autbnoma, que atenda as novas
demandas da sociedade da informacdo. (BATISTA E MENEZES, 2008)

A nocdo que o design informacional abrange a integracdo do trabalho de
designers instrucionais, designers graficos, instrutores, gerentes e outros profissionais
através de um processo de trabalho sistematico. Filatro (2004) define o design como
responsavel pelas funcdes internas de um produto, trazendo-as a superficie
visualmente, e também em diferentes niveis e formas: através dos modos sensoriais
(cores, formas, texturas, sons), e dos modos cognitivos (linguagem, metdforas,
hipertexto, mapas conceituais, realidade virtual, entre outros). O design instrucional
ndo se reduz a face visivel de produtos instrucionais, nem se refere apenas a um
planejamento abstrato de ensino, mas reflete a articulacdo entre forma e funcdo, a fim
de que se cumpram os objetivos educacionais e informacionais propostos.

O campo de atuagdo do designer instrucional entdo pode ser caracterizado
como responsavel pela complexidade do conteldo tratado, e pela sintese do mesmo,
ou seja, o profissional instituido como designer instrucional deve ser compreendido
em termos de forma e funcionalidade, com propdsitos e intencées bem-definidos.
(FILATRO, 2004)

O design instrucional também é visto como uma area da pesquisa educacional
gue estuda formas de ajudar as pessoas a aprenderem melhor. Neste caso também é
chamado de design pedagodgico. A drea envolve a metodologia voltada ao
planejamento de curriculos, programas de capacitacdo e de materiais didaticos em
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diferentes midias e contextos de aprendizagem. A intenc¢do dessa area de pesquisa é a
realizacdo de um planejamento sistemdtico, baseado em principios cientificos de
comunicagao, aprendizagem e de ensino que melhorem os materiais instrucionais
elaborados. Ele deve permitir que os materiais didaticos sejam contextualizados,
levando-se em conta diferentes aspectos. Esses envolvem, de acordo com FILATRO e
PICONEZ (2004):

® Personalizagdo aos estilos e ritmos individuais de aprendizagem;

e Adaptacdo as caracteristicas institucionais e regionais;

e Atualizacdo a partir de feedback constante;

* Acesso a informacdes e a experiéncias externas a organizacdo de ensino;

¢ Possibilidade de comunicacdo entre os agentes do processo (alunos tutores,
professores, coordenadores);

e Monitoramento automatico da construcao individual e coletiva de
conhecimento.

Essa competéncia prevé que o designer instrucional deve, além de estabelecer
a conexdao com conteudos, objetivos e estratégias instrucionais, também produzir
materiais instrucionais em diversos formatos de apresentagdo. Para o
desenvolvimento de cada um desses materiais instrucionais, ha a necessidade de
competéncias especificas, como é o caso do webdesigner (profissional responsavel
pelas tecnologias interativas), ou do designer gréafico, que tem sua formacdo bem
fundamentada quanto as estratégias de programacgao visual de materiais impressos,
além das pesquisas recentes sobre a relacdo do design e emocdo. (BATISTA E
MENEZES, 2008)

Tractenberg (2007) apresenta o Design Instrucional como um processo
sistematico e reflexivo de traduzir principios de cognicdo e aprendizagem para o
planejamento de materiais didaticos, atividades, fontes de informacao e processos de
avaliacdo. Sua pratica se orienta por resultados de pesquisas principalmente na area
de Educagdo, Psicologia e Comunicagdo. Trata-se de uma abordagem sistémica, que
pondera multiplos fatores que afetam e/ou podem ser afetados pela implementacdo
de uma iniciativa de educacdo ou treinamento.

5. PESQUISA DE CAMPO

Com o intuito de levantar junto a profissionais das clinicas da FOB-USP os tipos de
materiais instrucionais (cartilhas, manuais, materiais instrucionais de uso em
atendimento, como cartazes e figuras, entre outros) e qualidade dos mesmos, foi feito
um levantamento de problema via entrevistas informais para gerar um briefing
projetual para ag¢des futuras.

Sendo assim, foram realizadas reuniGes com os profissionais e visitas as Clinicas de
Fonoaudiologia da FOB-USP especificamente aquelas que trabalham com dois tipos de
disturbios: auditivos e de linguagem - particularmente a leitura e escrita. O
levantamento de problemas e indicagdes de possiveis solugdes foi feito para gerar o
briefing. Para tal levantamento, a observacdo e entrevistas semi-estruturadas
apontaram como os melhores procedimentos.
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Para que este objetivo fosse atingido, optou-se pela realizacdo de entrevista
estruturada com os profissionais da clinica de Fonoaudiologia da USP. Desenvolveu-se
um questionario visando detectar:

Perfil de pacientes

Perfil dos profissionais

Conhecimento dos profissionais sobre tema abordado
Levantamento de necessidades em design grafico

Neste sentido, elaboraram-se perguntas especificas a serem dirigidas aos
entrevistados, a saber:

1. Qual o perfil dos pacientes atendidos na clinica?

Ha quanto tempo trabalha na clinica?

O que vocé entende por Design Instrucional? Pode dar exemplos?

Vocé utiliza algum material instrucional? Se sim, qual?

Estes materiais utilizados ajudam no seu trabalho? S3o adequados ou ja

causaram alguma confusdo na comunica¢do da informac¢do? Como poderiam

ser melhorados?

6. Existem outros materiais instrucionais que vocé consideraria interessantes,
porém que ndo possua na clinica ou que ndo tenha sido confeccionado (ndo
"exista")?

vk wnN

No dia 15/06/2015 a primeira visita foi realizada na Clinica de Fonoaudiologia,
coordenada pela livre-docente Patricia Abreu Pinheiro Crenitte, que atua na clinica
desde 1991 e estuda linguagem em sua forma oral e escrita, especialista na area de
disturbios de linguagem. Além da Professora Patricia, foram entrevistadas 5 alunas de
graduacdo da fonoaudiologia da USP, que cursando o terceiro ano em diante e que
atendiam na clinica ha, no minimo, seis meses e, no maximo, um ano e meio.

De maneira geral elas ndo souberam identificar o termo “Design Instrucional”,
porém quando insistido para que supusessem, disseram que era algo relacionado a
desenho e a design grafico, que era uma area que gerava modificagdes nos desenhos e
informacdes para quem vé ou uma ferramenta para aplicar e melhorar a compreensao
ou a forma que se trabalha, também relacionaram como uma avaliacdo de manuais.

O termo foi entdo explicado, dando-se exemplos, como manuais de instrucao,
versos de embalagens e qualquer outro material grafico que possuissem instrucdes de
manuseio. Posteriormente, indagou-se sobre exemplos de materiais instrucionais
usados na clinica.

As entrevistadas deram exemplos: jogos com instrucdes, slides das professoras
gue explicam como aplicar testes, cartilhas para pacientes com deficiéncia auditiva,
uma fotocdpia das telas de um software que explica passo a passo como aplicar um
teste, livros de como aplicar ou corrigir certos testes, folhetos e folders de como
manusear aparelhos, instrucées nas salas sobre seu uso e higienizacdo, folhetos de
normas da clinica, materiais para os pacientes e placas de indicac¢des e sinalizagao.

Elas consideraram, de maneira geral, os materiais efetivos, mas ressaltaram
gue poderiam ser sem duvidas melhorados. Entre as melhoras foram apontadas:
transformar o material em algo mais didatico, colocar mais informacdes sobre casos
raros (a maioria dos manuais apenas possuem 0s erros comuns), 0 acompanhamento
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de um profissional da area do design para analisar e inferir sobre os materiais
utilizados, tornando-os mais atrativos e visiveis, incluindo-se ai um sistema de
sinalizagao mais eficiente.

A entrevista e visitas levaram ainda ao levantamento de materiais nao
utilizados, mas que seriam importantes para um incremento do atendimento, como
jogos, materiais digitais e manuais de instrucdo ndo apenas para pacientes e pais, mas
também sobre o atendimento na clinica e aplicacdo de testes, ou seja, para os
profissionais.

6. RESULTADOS E CONSIDERAGOES

Com os dados coletados das entrevistas e analise visual do local e alguns
materiais dispersos pela clinica, pode-se notar que ndo hd a presenca de um
profissional atuando junto com a equipe da clinica. Como foi comentado por uma das
entrevistadas é interessante que alguém da drea faca esse acompanhamento para a
melhoria dos materiais e eficacia dos mesmos.

Notaram de maneira geral a importancia desse profissional para a melhoria dos
materiais presentes na clinica, tanto no momento de atendimento, quanto no dia a dia
em aulas e sinalizacdo ou instrucdes graficas para elas, ndo apenas para os pacientes.
Sendo assim, o designer deve assumir seu papel de importancia em campos
diferenciados e enxergar o poder da inclusdo via o design grafico e instrucional.

De maneira geral os maiores problemas relacionados foram a falta de
pregnancia dos materiais, uma vez que a maioria apresentava-se sem cor e portanto
nao chamava atengdao ou era considerado enfadonho. O uso de cores seria uma
possivel solucdo neste caso, mas com o devido discernimento, pois havia materiais
extremamente coloridos, porém relativamente ilegiveis.

Constata-se também a necessidade de um estudo mais profundo do publico
alvo destes materiais instrucionais, para que possam ser mais bem atendidos. A partir
dai deve-se verificar se é necessario o desenvolvimento de materiais para grupos
especificos de usuarios.

A organizagao interna da clinica, como a sinalizagdao, bem como as instrugdes
gue sdo dadas aos funciondarios também necessita de uma padronizacdo: a falta de
atencdo e conhecimento destes materiais instrucionais pode levar a erros no dia a dia,
prejudicando o funcionamento da clinica. Neste caso, seria necessario um
levantamento dos tipos de testes que normalmente precisam de instrucdes antes de
ser aplicados, verificando-se a necessidade ou ndo de materiais diferenciados para
eles; a sinalizacdo também afeta os pacientes, afinal foi comentado que somente
guem trabalha no local sabe que sala serve para qual atividade.

Diante do exposto, destaca-se a necessidade da valorizacdo do design grafico
atuando nas areas analisadas, uma vez que a fung¢ao de instruir e comunicar sdao de
absoluta importancia na 4rea da saude, dependendo destas o bom andamento de
tratamentos médicos e, em alguns casos, a vida das pessoas. O envolvimento de
designers nesse processo reforca o papel social, na inclusdao e na melhoria da vida das
pessoas que o design deve assumir.
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