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1. Introducao

A oferta de auxilios na area de assisténcia estudantil nos institutos federais busca contribuir com lacunas
importantes de vulnerabilidade social presentes na realidade de parte dos nossos discentes. A representacdo de
diferentes perfis sociais no design grafico ¢ uma estratégia importante para promover a identificagdo do publico com
os materiais produzidos. Sentir-se representado nos materiais informativos ¢ uma importante forma de promover a
aproximag¢do da institui¢do de ensino com os estudantes. No contexto do projeto “Por Dentro do IVS”, voltado a
divulgagdo do edital de assisténcia estudantil do IFPB no edital IVS (Indice de Vulnerabilidade Social), a criago de
personagens buscou promover o design colaborativo, refletindo a diversidade dos estudantes atendidos, considerando
aspectos fisicos, etarios, sociais ¢ comportamentais.

2. Materiais e métodos

O projeto seguiu uma abordagem baseada em design colaborativo e centrado no usuario, com participagdo dos
discentes e da Assisténcia Social do campus. O projeto foi desenvolvido em etapas que integram as fases projetuais de
metodologias classicas de design (BONSIEPE, 2012; FACHIN, 2010; FUENTES, 2006; MUNARI, 2008) com a
organizagdo estruturada do trabalho em equipe. As fases envolvem 5 etapas: Defini¢do do problema, com analise do
edital do IVS e entrevistas com discentes; Levantamento de dados, abrangendo pesquisa bibliografica sobre IVS e em
solucdes de design que possam contribuir com o projeto; Analise dos dados e definigdo da estratégia: com defini¢@o
dos personagens, partidos estéticos e informacionais a serem desenvolvidos; Criacao e sele¢do: com o desenvolvimento
e selecdo de alternativas projetuais; e por fim, aplicacdo e testes, onde os personagens foram aplicados nos artefatos
desenvolvidos, como panfletos, cartazes, slides e totens informativos.

Foi disponibilizado um formulario online para que os estudantes pudessem responder sobre o edital do IVS, as
perguntas estimulam o compartilhamento sobre a experiéncia com o edital, com perguntas abertas e fechadas. Desse
instrumento de pesquisa, obtivemos o total de 154 respostas, as quais foram analisadas buscando a compreensdo a
respeito da experiéncia e da percepcdo sobre a interpretagdo dos dados do edital. Os dados evidenciaram que, embora
os estudantes reconhecam a importancia dos auxilios e dos processos de inscri¢do, ha dificuldades no acesso e
compreensao das informagdes. Faltam mecanismos de orientacao clara e visual que facilitem o acesso as informagdes.
Também foi realizada uma pesquisa de carater sincronico com o objetivo de analisar como outros campi de Institutos
Federais e instituigdes de ensino superior divulgam informagdes sobre os editais de auxilio estudantil. Na pesquisa
realizada, foram analisados materiais graficos do IFPB Monteiro, IFPB Princesa Isabel, UFPB, IFSP, IFB, IFPA ¢
IFSC.

A construcdo dos personagens foi realizada por meio de analise dos perfis recorrentes entre os estudantes
beneficiarios do IVS. A familia ficticia criada — composta por Caué, Gaby, Humberto (Beto) e Seu Nestor — teve como
objetivo representar estudantes do ensino médio, cursos superiores, EJA e suas familias. Além disso, foi criada uma
personagem para representar a Assisténcia Social, inspirada na servidora que acompanhou o projeto e nas demais
servidoras do setor do IFPB campus Cabedelo. Todos os personagens foram criados com base nas leis de forma e
percepgdo, com énfase na variedade de biotipos para evidenciar a diversidade do publico (figura 1).

Figura 1 — processo de desenvolvimento dos personagens com énfase na diversidade dos discentes do IFPB e seus nucleos
familiares
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3. Resultados e discussao

Cada personagem foi pensado com base em atributos especificos (figura 2): Caug, um jovem com protese na perna,
representa estudantes com necessidades especiais, na faixa etaria do ensino médio. Esse personagem foi desenvolvido
com empatia por praticas esportivas, enfatizando o potencial desses estudantes apesar das limitagdes que vierem a
possuir. Gaby representa alunas do ensino superior, com estilo confiante e adaptavel; Beto ¢ um pai solteiro da EJA; e
Seu Nestor remete a figura familiar tradicional do avd. A personagem da Assisténcia Social - Eloise - carrega elementos
visuais que transmitem acolhimento e profissionalismo. Também foram realizados rascunhos de outros personagens,
como a avo da familia, que néo foi finalizada por questdes de espago nas aplica¢des do projeto de pesquisa.

Todos os personagens foram desenvolvidos com um estilo simples, amigavel e visualmente chamativo, evitando
tragos infantilizados, de modo a dialogar com estudantes de diferentes faixas etérias.

Caué ¢ o personagem mais jovem da familia, sua personalidade ¢ ativa e esportiva, o que se reflete em seu design:
cores quentes, roupas leves e postura enérgica. Para representar a sua perna com protese, foi necessario simplificar a
ilustragdo sem comprometer o reconhecimento do elemento.

Gaby ¢ a irma mais velha de Caué e seu visual foi planejado para ser adaptavel a diferentes cursos superiores, com
sua pluralidade de areas e estilos. A personagem utiliza roupas confortaveis, como uma camisa folgada, tem aparéncia
que transmite confianga e inteligéncia. Usa 6culos de armagao grande e cabelos cacheados presos em maria-chiquinhas.

Humberto (Beto) ¢ um pai solteiro que trabalha em situag@o de informalidade, seu visual apresenta uma paleta de
cores que reforca sua identidade como personagem acessivel e acolhedor. A postura encurvada comunica acolhimento,
mas também indica a necessidade de adquirir mais confianca e esperanca na propria capacidade de aprendizado e
transformacéo.

Seu Nestor ¢ o avo dos jovens, seu visual foi projetado para ser identificdvel com os avds brasileiros, incluindo
roupas sociais, 6culos quadrados e cabelo ralo. Os tracos mais geométricos e a armagdo quadrada indicam certa
racionalidade e seguranca trazidos pela experiéncia e pela cultura que comumente envolve a figura do avo.

Eloise representa uma assistente social, sua imagem transmite confianga e receptividade, com indumentaria
associada ao ambiente institucional e postura atenta. Sua sobrancelha arqueada indica ateng@o ao discente. O crachd a
identifica como servidora publica e a integra ao coletivo da institui¢do.

Todos os personagens foram desenvolvidos de modo a dialogar com estudantes de diferentes faixas etarias. Apos
sua finalizagdo, eles foram integrados aos artefatos graficos desenvolvidos no projeto de pesquisa, como panfletos,
slides, totens e brindes referentes a materiais de apoio para divulgacdo e orientagdo sobre o edital do indice de
Vulnerabilidade Social do IFPB - Campus Cabedelo.

Figura 2 — resultado dos personagens
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4. Consideracdes finais
A criag@o dos personagens contribuiu para a producdo de um material mais préximo da realidade dos estudantes

do IFPB. A representacdo visual de diferentes perfis favorece a identificagdo e melhora o acesso a informagao,
especialmente entre os estudantes em situagdo de vulnerabilidade.

A metodologia adotada incluiu a participagdo de estudantes e da equipe da Assisténcia Social, o que reforgou o
papel do design colaborativo na construgdo do projeto. Essa colaboragdo permitiu que os personagens representassem
diferentes realidades e fortalecessem o sentimento de pertencimento dos alunos a instituicdo. O uso de personagens em
materiais institucionais, quando planejado com participagdo dos envolvidos, pode ser uma estratégia para ampliar o
alcance das agOes da assisténcia estudantil.

A inser¢do dos personagens nos materiais graficos refor¢a o papel do design grafico como recurso importante na
comunicagdo entre estudantes e a instituicdo. Os personagens desenvolvidos no projeto ‘Por dentro do IVS’ servem
como referéncia replicavel para futuras acdes de comunicagdo voltadas a assisténcia estudantil em outros campi e
institui¢des. Quando alinhada as necessidades do publico, a linguagem visual contribui para o acesso a informagao e
para o fortalecimento da relag@o entre os estudantes e o campus.
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