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Resumo

Este artigo apresenta um relato de experiéncia desenvolvido na disciplina de Design Social (DS),
no curso de Design da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), a partir da elaboracao de
uma proposta de Identidade Visual (IV) para o Memorial Guitinho da Xamb4, vinculado ao
Centro Cultural Grupo Bongar (CCGB), localizado no Quilombo Urbano Xamb3, em Olinda (PE).
Essa parceria surgiu no dmbito da disciplina, que propos uma abordagem critica e situada do
design, compreendido como uma pratica ndo neutra e atravessada por dimensodes culturais,
sociais e politicas. O trabalho foi desenvolvido em didlogo com uma das responsaveis pelo
Memorial, Marileide Alves, vidva de Guitinho da Xamba e coordenadora do Centro Cultural, por
meio de praticas de design colaborativo e relacional, tendo como foco a homenagem, preservagio
e fortalecimento da trajetéria de Guitinho da Xamba e, consequentemente, do povo Xamba. A
proposta de Identidade Visual partiu das bases tedricas da identidade visual abordadas na
formacdo em design, porém foi conduzida de forma flexivel e situada, permitindo que valores
ancestrais e saberes do territdrio orientassem e atravessassem o processo, sem a imposicdo de
metodologias rigidas. O artigo documenta o processo vivido pelos estudantes, compartilhando
estratégias que possam contribuir para a construgdo colaborativa de projetos de design, a partir
de praticas de escuta, cuidado e aproximacdo com comunidades ancestrais.

Palavras-chave: design social, identidade visual, Memorial Guitinho da Xamba.
Abstract
This article presents an experience report developed within the Social Design course in the

Design program at the Federal University of Pernambuco (UFPE), based on the development of a
Visual Identity (VI) proposal for the Guitinho da Xamba Memorial, linked to the Grupo Bongar
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Cultural Center (CCGB), located in the Urban Quilombo of Xamba, in Olinda (PE), Brazil. This
partnership emerged within the scope of the course, which proposed a critical and situated
approach to design, understood as a non-neutral practice permeated by cultural, social, and
political dimensions. The work was carried out in dialogue with one of the Memorial’s
coordinators, Marileide Alves—widow of Guitinho da Xamba and coordinator of the Cultural
Center—through collaborative and relational design practices, focusing on honoring, preserving,
and strengthening the legacy of Guitinho da Xamba and, consequently, of the Xamba people. The
Visual Identity proposal was grounded in the theoretical foundations of visual identity addressed
in design education; however, it was conducted in a flexible and situated manner, allowing
ancestral values and territorial knowledge to guide and permeate the process, without the
imposition of rigid methodologies. The article documents the process experienced by the
students, sharing strategies that may contribute to the collaborative construction of design
projects through practices of listening, care, and engagement with ancestral communities.

Keywords: social design, visual identity, Guitinho da Xamba Memorial.

1. Introducao

A disciplina de Design Social (DS), ofertada em 2024.2 no curso de Design da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), prop6s um deslocamento critico
horizontal para o design, com foco em ag¢des comprometidas com justica social,
colaboracgdo e escuta dos territdrios. Estruturada em uma dimensao teorica e pratica, a
disciplina nos convidou a pensar criticamente sobre o papel politico do design e a atuar
em processos junto a iniciativas situadas. Sob coordenagdo da professora Maria Cristina
(Cris) Ibarra e com a colaboragdo dos estagiarios de docéncia, Eligia Filgueiras de Freitas
e Jodo Nogueira Tragtenberg, os encontros promoveram rodas de conversa, leituras
compartilhadas e um trabalho colaborativo com o Centro Cultural Grupo Bongar -
Guitinho da Xamba (CCGB), no Quilombo Urbano Xamba, situado na periferia da cidade
de Olinda, Pernambuco. Em outro trabalho explicamos detalhadamente como foi
desenvolvida a disciplina e todas as atividades realizadas junto com os alunos e a
comunidade (Freitas; Ibarra; Tragtenberg, 2025).

A disciplina partiu do principio de que o design nao é neutro, e que todo projeto
carrega valores, ideologias e posicionamentos (Pater, 2017). Nesse sentido,
experimentamos o fazer design como uma pratica situada, sensivel e politica. A partir
dessa perspectiva, desenvolvemos uma proposta de projeto de Identidade Visual (IV)

para o Memorial Guitinho Xamba. A proposta produzida durante a disciplina emerge
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como resposta a escutas e trocas realizadas durante o processo, e expressa a nossa
tentativa de construir um design comprometido com o territério, com seus tempos,
saberes e modos de vida. E essa experiéncia que documentamos neste trabalho.

A parceria entre o Centro Cultural e a professora e os estudantes da disciplina
teve inicio a partir de um convite de Jodo Tragtenberg, discente do Programa de
P6s-Graduacdo em Design da UFPE, que desenvolve sua pesquisa de doutorado junto
com a comunidade. A partir desse contato, Jodo e Maria Cristina realizaram uma
primeira conversa em outubro de 2024 com Thulio Xamb3, lideranca do Centro Cultural,
que propds que a turma se organizasse em pequenos grupos para atuar junto a
diferentes iniciativas do Centro. As atividades envolveriam o desenvolvimento de
identidades visuais, materiais para redes sociais e outros suportes graficos, de acordo
com as demandas de cada projeto.

A turma foi entdo dividida em seis grupos, cada um responsavel por uma ou duas
iniciativas do Centro Cultural. Neste artigo, analisamos o trabalho desenvolvido pelo
grupo composto por Maria Eduarda Marrocos, José Yank da Silva, Jeisse Santana, Gabriel
Trindade, Hannah Rocha, Brenna Fausto e Luisa do Rego. Esse grupo atuou junto a duas
iniciativas especificas: o Memorial Guitinho da Xamba e o Xamba das Yabas, grupo de
coco formado por mulheres idosas do terreiro. O grupo de 7 alunos se subdividiu em
dois. José Yank, Maria Eduarda, Hannah Masri e Jeisse Santana integraram o subgrupo
que trabalhou principalmente com a proposta do Memorial. Sob essa 6tica, apesar de
existir uma divisdo prévia entre os membros do grupo e as respectivas atividades, essa
l6gica foi subvertida e ultrapassada por um processo que buscou tornar-se colaborativo
ndo s6 com a comunidade, como também entre designers de um mesmo grupo. Neste
artigo, nds, José Yank e Maria Eduarda, relatamos essa experiéncia.

Durante o processo de criacao da Identidade Visual, tivemos contato direto com
Marileide Alves (Mari), coordenadora do Centro Cultural e viiva de Guitinho da Xamba.
Mari esteve a frente das conversas. Ela compartilhou conosco quem foi Guitinho, seu
envolvimento com a musica, religido e o territorio, além de nos orientar sobre a proposta

do projeto.
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Guitinho da Xamba?! foi cantor, compositor e ativista, tendo papel central na
valorizagdo da cultura do povo Xamba. Integrante e um dos fundadores do grupo musical
Bongar, criado em 2001, foi um dos principais responsaveis por resgatar e difundir a
cultura do povo Xamba por meio da musica e do toque nos terreiros, atuando como oga
(responsavel pelos canticos e ritmos nos rituais do candomblé). Em suma, faz-se
importante conhecer a histéria e impacto de Guitinho, a fim de possibilitar a criacao de
um design mais préximo, que dialogue com a identidade cultural do povo Xamba.

Trés anos apds seu falecimento, sua esposa Mari assumiu a missao de manter a
memoria e a luta de Guitinho. Ela prop0s a criacdo de um museu que reunisse artefatos
pessoais dele, a serem expostos no CCGB. Este memorial tem como intuito perpetuar a
memoria do artista e sua contribuicdo para a cultura afro-brasileira pernambucana e
para a resisténcia dos povos de terreiro.

Assim, nosso objetivo durante a disciplina de DS tornou-se criar uma proposta de
Identidade Visual (IV) para o Memorial Guitinho da Xambda, com o maximo de
colaboracdo possivel com a Mari. A proposta foi desenvolver uma identidade que
conectasse o publico ao territério, a memoria e a ancestralidade da Na¢cdo Xamb3,
promovendo a preservacao e a homenagem a sua trajetdria e legado.

Utilizado como uma sintese do processo, o diagrama 5W2H (Figura 1), onde
respondemos as perguntas: a) o qué?; b) por qué?; c) onde?; d) quando?; e) quem?; f)
como?, surge como uma alternativa para comunicar graficamente algumas questdes
relativas a composicao e organizacdo da proposta. Nesse sentido, a ferramenta que
costuma ser utilizada para o planejamento do processo de criagao, foi empregada como
um retrospecto da realizacdo. Portanto, retine um resumo do processo vivido junto a
comunidade, que nos auxilia a comunicar aos envolvidos na disciplina um pouco do que

vivemos.

1 RIBEIRO, Jan. Guitinho da Xamba se encanta, mas deixa legado ancestral para Pernambuco. Recife:
Secretaria de Cultura de Pernambuco, 19 fev. 2021. Disponivel em:
https://www.cultura.pe.gov.br/guitinho-da-xamba-se-encanta-mas-deixa-legado-ancestral-para-pernamb
uco/. Acesso em: 6 fev. 2026.
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0 QUE? POR QUE? ONDE?

Criacao da identidade __Desenvolvimento da Utilizamos o Photoshop,
visual e suas [dentidade visuslparaa ‘W jliustrator e Canva, além
aplicacoes para o inausuracao co Memoria de encontros presenciais

e Guitinho da Xamba dentro i
Museu Guitinho da do Centro Cultural Grupo com%agnnlj\év(;ag,o%ré)adrgtora

Xamba. Bongar.

QUANDO? QUEM? coM0?

Entre novembro de Yank e Eduarda sao Tentativa de abordagem
2024 e abril de 2025 responsaveis pela 10go, colaborativa com Mari
(periodo 2024.2 da __Hannah pelas Alves, interacao entre 0s
UFPE). aplicacoes e elementos, integrantes e juncao de
e Jeisse pelo manual. habilidades.

Memorial
Guitinho—
GER EINLE

Figura 1 - 5W1H
Fonte: os autores (2025)

2. Reflexoes e aprendizados que guiaram o processo

Com o objetivo de questionar e explorar o papel do design, sua responsabilidade
na sociedade e investigar como poderia ser uma ferramenta para promover mudancas
sociais, a disciplina de DS propo0s ultrapassar os limites tedricos do préprio campo de
atuacao. Para propor designs que se opunham a narrativa mercadoldgica comum na area,
foi necessario atravessar autores e conceitos que se articulem em prol do bem-estar
coletivo, que consideram outros propositos e objetivos que ndo sejam puramente
comerciais ou estéticos.

Normalmente associado ao futuro, a antecipagao, a inova¢do e ao progresso, 0
design, que poderia subverter o status quo, por vezes o refor¢a e o dissemina. Segundo
Ailton Krenak (2022), lider indigena brasileiro, os rios, seres que sempre habitaram os
mundos em diferentes formas, nos sugerem que se ha futuro a ser cogitado, ele é
ancestral, porque ja estava aqui. Com esse olhar, buscamos criar uma Identidade Visual

(IV) que carregue consigo esse futuro ancestral. Nesse sentido, a representacgdo visual do
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memorial se pautou em designs que ndo massifiquem, mas aprendam e participem da
construg¢do do universo visual ja existente na Nacao Xamba.

Segundo Maria Luisa Pedn (2009), designer grafica, a identidade visual
constitui-se como um sistema planejado, composto por elementos visuais aplicados de
forma coordenada. Ja para Alina Wheeler (2009), também designer, trata-se da
expressao visual que sintetiza e comunica os ideais de um produto, servico ou
instituicdo, tornando visiveis aspectos muitas vezes intangiveis por meio da construcdo
grafica, das cores e ilustra¢des da marca.

A abordagem de Pedn, amplamente adotada no ensino de design grafico no Brasil,
estrutura-se em trés fases principais: problematizacdo, concepc¢ao e especificacdo. Na
problematizacdo, realiza-se um diagndstico a partir do briefing; na concepgao, ideias e
conceitos sdo desenvolvidos graficamente até a selecdo de uma solugdo visual coerente;
e, por fim, na especificacao, define-se tecnicamente o uso da identidade por meio de um
manual, o qual abarca todo corpo da marca. A partir da base teérica de Pedn, é proposta
uma “trilha comum” para a criagdo de uma IV. Porém, cabe a reflexao se essas etapas
realmente se adequam a proposta que estavamos trabalhando, ou se de alguma forma
poderiam acabar capturando e reduzindo a cultura da Nagdo Xamba.

Na disciplina de DS, por meio da leitura do antropélogo britanico Tim Ingold
(2016), discutimos a instrumentalizacao da etnografia, que, por vezes, tem sido utilizada
como uma ferramenta de captura e reducao das culturas. Nesse contexto, o antropdlogo
é descrito como um agente externo que atua a partir de seus proprios objetivos, sem se
envolver de forma significativa com os espacos e as pessoas que visita, limitando-se a
extrair apenas aquilo que lhe interessa. Como alternativa, Ingold propde a Observagao
Participante, na qual observar significa ver, ouvir e sentir o que acontece ao redor,
enquanto participar consiste em estar dentro da corrente de atividades, na qual a vida
transcorre em conjunto com pessoas e coisas. Essa abordagem evidencia a importancia
de um envolvimento mais sensivel, relacional e afetivo com o ambiente em que se esta
inserido.

Tal critica também pode ser associada ao campo do design, especialmente em

relacdo a sua instrumentalizacdo. Assim, o “processo de design” tradicional, por vezes,
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desconsidera tanto as pessoas, quanto o proprio designer como participantes do
processo, resultando em trabalhos cuja funcdo primdaria é mercantilizar as historias
representadas. Propomos, portanto, um deslocamento epistemoldgico: Passar de um
design visto apenas como ferramenta a servico do consumo para um design entendido
como pratica mais proxima de uma visdao de mundo que seja mais atenta e sensivel as
relacdes de comunhdo e saberes tradicionais. Afinal, de que serve uma representacao
grafica que ndo traz reconhecimento e participa¢do daqueles que sao representados?

O design participativo (DP) é um campo do design que propde repensarmos nossa
logica de atuagdo e hierarquia entre designers e ndo-designers. Nessa abordagem, o fazer
design se desloca do “para” ao “com”, reconhecendo os outros como coautores do
processo.. Trata-se de um processo de investigacdo, compreensao, reflexdo,
estabelecimento, desenvolvimento e apoio a aprendizagem mutua entre multiplos
participantes na ‘reflexdo-na-acao’ coletiva (Robertson e Simonsen, 2013, tradugdo
propria). Ou seja, é uma pratica que reconhece o outro ndo como usudrio passivo, mas
como coautor do processo.

A fim de elaborar um projeto grafico que possa contemplar as questdes
abordadas, é fundamental que fossem criadas estratégias para construir de forma
colaborativa com Mari. Para isso, buscamos incorpora-la como parte de nosso grupo, em
uma proposta experimental de fazer um design mais participativo possivel. Dessa forma,
além de trazer novos insumos e orientar o direcionamento do projeto, Mari participou

das decisdes do processo com seu conhecimento e histérias da comunidade.

3. Trabalho de Campo

A primeira conversa sobre o projeto teve inicio em dezembro de 2024. Neste dia,
toda a turma da disciplina de Design Social foi ao CCGB e, ao final do encontro, nosso
grupo, composto por Maria Eduarda Marrocos, Gabriel Trindade, José Yank da Silva,
Jeisse Santana, Hannah Rocha, Brenna Fausto e Luisa do Rego, se reuniu com Mari e
algumas outras pessoas responsaveis pelo memorial. Nesse momento inicial, foram

compartilhadas informagdes e necessidades que o museu apresentava. Além disso, Mari
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compartilhou questdes relacionadas as motivagdes, propostas e a ideia geral do
memorial.

A partir disso, criamos um grupo no WhatsApp para facilitar a comunicagao.
Optamos por uma abordagem com menos jargdes académicos e mais informal, a fim de
nos afastarmos um pouco do modelo tradicional de briefing entre cliente e designer.
Nosso objetivo era promover uma troca mais proxima, ja que estariamos imersos no
projeto durante quatro meses conforme o calendario da disciplina. Além disso, partindo
da perspectiva da disciplina de DS, estadvamos adotando um estilo de abordagem voltada
a escuta ativa.

Apdbs um meés, foi realizada uma segunda visita ao CCGB. Dessa vez, apenas parte
do grupo —Gabriel, José Yank, Jeisse e Hannah— pdde participar e dialogar com Mari, a
fim de esclarecer duvidas e circular pelo espagco com mais calma. Essa visita ocorreu em
um dia mais reservado, no qual estdvamos apenas nés no espaco. Tal momento foi
utilizado para alinhar alguns pedidos e compreender ainda mais a historia por tras do
memorial. A proposta do memorial carrega consigo nao apenas uma histéria pessoal,
mas também se relaciona inteiramente a um espa¢o de matriz africana. Nesse sentido, é
fundamental o cuidado para nao refor¢armos leituras sincretistas equivocadas.

Ja no terceiro encontro, realizado em fevereiro de 2025 na cafeteria de Mari,
apresentamos referéncias visuais coletadas na internet com base no que havia sido
compartilhado previamente (Figura 2). No entanto, ao analisa-las, Mari nos alertou que
muitas ndo dialogavam com a realidade da Xamba. Um exemplo foi a cor associada a
Ogum (orixa de cabega de Guitinho), que, na maioria das midias, é representada em azul;
Entretanto, na Xamb3, Ogum é representado pela cor vermelha. Por esse motivo, um dos
pedidos foi que o vermelho estivesse em evidéncia na identidade visual do memorial.
Nesse mesmo encontro, compartilhamos as ideias iniciais do projeto e, em conjunto,
comecamos a desenhar possibilidades para o que poderia se tornar o simbolo do

memorial.
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Figura 2 - Encontro no Xero Café para conversarmos sobre o projeto.
Fonte: os autores (2025)

Depois, Mari também nos apresentou trés CDs do grupo Bongar, os quais
poderiam servir como referéncias visuais. Um deles, Ogum Ié! Bongar, foi um
ponto-chave para o desenvolvimento da estética do projeto (Figuras 3 e 4). Nele,
observamos simbolos que Mari havia sugerido anteriormente, como representacdes de
ferragens e metalurgia — correntes e engrenagens, por exemplo. Em seguida, foram
definidos elementos essenciais da identidade, incluindo uma proposta inicial de cores.
Como citado previamente, Mari havia sugerido o uso do vermelho na paleta de cores, por
referenciar Ogum. Portanto, a gama de cores proposta contempla tons quentes como o
vermelho e amarelo, e terrosos, como o marrom e o bege, também observados no album

Ogum Ié! Bongar.
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Figuras 3 e 4 - CDs do grupo Bongar.
Fonte: os autores (2025)

Essas especificidades carregam a unicidade da histéria e se contrapdem a
generalizacdo na representacdo. A medida que a construcdo em design é pautada no
didlogo e em uma troca constante, a representacao torna-se, como consequéncia, mais
subjetiva e sensivel. Diante disso, combinamos com Mari que ela nos enviaria outras
referéncias mais alinhadas a cultura do terreiro. Em seguida, elaboramos um
cronograma alinhado tanto ao desenvolvimento do trabalho quanto aos prazos da
disciplina, o que nos auxiliou na definicio de metas e entregas. Essa ferramenta
contribuiu para a organizacdo do fluxo de atividades entre nos, designers, facilitando a
interagdo das propostas com base nas datas previstas.

A partir da necessidade de pensar um repertorio visual, durante uma reunidao com
os integrantes do grupo, conversamos sobre a construcdao de simbolos a partir de
elementos do terreiro sugeridas por Mari, como buzios, langa, facio de Ogum, baoba

(arvore presente no centro cultural), folhagens e o arco de Odé (Figuras 5 e 6).
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Figuras 5 e 6 - Desenhos para a identidade visual.
Fonte: os autores (2025)

Durante a discussdo para possiveis simbolos, o grupo prop6s a ideia de ilustrar
Guitinho e essa ndo atraiu muito Mari. Diante disso, internamente os integrantes
refletiram sobre essa possibilidade, avaliando se seria apropriada, considerando
tratar-se de um assunto delicado ao envolver a perda de um familiar.

Apesar de nao ter se interessado muito pela ideia de representar o rosto de
Guitinho, Mari orientou o grupo a seguir na criacdo do rosto, mas também pensar em
outras propostas. Com base nisso, o grupo optou por sugerir duas possibilidades: a
representacdo do rosto de Guitinho por meio de uma linguagem grafica em “arte
chapada”, normalmente utilizada na representacao de lideres, figuras politicas ou
artistas, e a ilustracdo de elementos simbdlicos atrelados ao terreiro, que poderiam
ultrapassar o repertorio visual figurativo e assumir a posicao de simbolo principal da
identidade.

A partir desses primeiros desenhos, comecamos a pensar sobre a vetorizagdo do
simbolo principal. Foram propostas diferentes técnicas de representacdo do rosto de
Guitinho: uma delas foi manual, utilizando nanquim, papel vegetal e uma fotografia
impressa; a outra, digital, envolvendo a manipulacdo da imagem por meio do ajuste de
contraste e saturagdo. Essa segunda técnica foi a escolhida para a construgao do simbolo,
pois nos permitiu alcangar um resultado mais préximo do que desejavamos (Figuras 7 e

8).
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Figuras 7 e 8 - Técnica manual de sintese (a esq.) e técnica de sintese digital (a dir.).
Fonte: os autores (2025)

Durante o processo de vetorizacao e ajustes, foram realizados testes previstos,
como testes de resisténcia, aplicagdes cromaticas, e contraste de cor. Esses testes foram
realizados com o simbolo até entido escolhido, o rosto de Guitinho. Um dos desafios
enfrentados foi alcangar uma similaridade visual entre o simbolo e a pessoa
representada, de modo que essa lembranca pudesse ser evocada logo no primeiro olhar

para o logotipo (Figuras 9 e 10).

Figuras 9 e 10 - Testes do simbolo em positivo, negativo, de resisténcia e de paleta cromatica.
Fonte: os autores (2025)

E importante destacar que os arquivos foram constantemente compartilhados
entre nés dois, José Yank e Maria Eduarda, responsaveis pela IV do memorial, com o

restante da equipe, o arquivo estava em um processo constante de co-construcao e
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metamorfose. Foi um processo colaborativo entre designers, no qual trocamos arquivos e
somamos contribuicoes.

Um dos maiores desafios no desenvolvimento da identidade visual foi justamente
esse compartilhamento de opinides e a presen¢a de multiplas maos. Somos ensinados,
enquanto designers, a acreditar que devemos ter controle total sobre a constru¢do, mas
abrir esse processo reforcou esse deslocamento epistemoldgico: construir uma
identidade visual a partir ndo de uma cabega Unica, mas da soma de perspectivas, como
um processo coletivo.

Diante dessa perspectiva, um dos pontos centrais do processo de execucdo do
projeto em grupo foram as conversas pds aula do grupo e reunides com Mari. Nesse
sentido, n6s enquanto grupo entendemos as orientag¢des, e subdividimos as atividades a
serem realizadas. Apesar de existir essa divisao, nos momentos de construgdo, como de
ilustracgoes, a colaboragdo entre os designers prevaleceu a ponto de todos também serem
um pouco responsaveis por cada atividade. Portanto, os arquivos eram sempre
compartilhados.

Todo o processo foi construido a partir das conversas e da execucao dos
desenhos, desde a valorizacdo do vermelho e do amarelo, a pedido de Mari, até a adicao
de outras cores que auxiliaram no contraste. Quando pensamos na tipografia do logotipo,
a ideia inicial era crid-lo a partir da caligrafia de Guitinho, presente em suas
composicdes. Entretanto, ndo foi possivel buscar as referéncias em tempo habil para a
digitalizacdo. Para contornar esse imprevisto, Mari sugeriu o uso de uma fonte
caligrafica, que remeteria ao afeto e a um carater pessoal. A partir dessa definicao,
desenvolvemos duas versdes do logotipo: a principal, com formato circular e estilo

semelhante a um carimbo, e uma versao secundaria, em composicdo vertical (Figura 11).
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Figura 11 - Versoes vertical e circular do logotipo.
Fonte: os autores (2025)

Posteriormente, também pensamos na possibilidade de criar um logotipo flexivel,
em que os simbolos inicialmente pensados para compor o repertério visual auxiliar,
poderiam ganhar a mesma relevancia. Dessa forma, os demais elementos propostos
seriam utilizados em diferentes usos do logotipo, mantendo uma coeréncia sem

dependéncia exclusiva de um unico simbolo (Figuras 12 e 13).

Figuras 12 e 13 - Simbolos criados para o logo (a esq.) e versdes do logotipo circular (a dir.).
Fonte: os autores (2025)
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A partir dos resultados que alcangamos, compartilhamos o material com Mari,
que solicitou alguns ajustes: a adi¢cdo de simbolos ainda ndo presentes, como o facio de
Ogum e a sugestdo de que a personificacdo de Guitinho ndo fosse o foco principal da
identidade. Isso nos levou a refletir sobre o grau de importancia que atribuimos a cada
simbolo e sobre a flexibilidade dos logotipos. Com base nisso, construimos o manual de
identidade visual?2, com o objetivo de orientar futuras aplicacdes e reunir toda a
identidade do projeto, incluindo seus aspectos de desenvolvimento. Também foi decidido
manter uma linguagem direta e acessivel, de modo que o material fosse coerente mesmo

para pessoas nao habituadas a jargoes de design (Figura 14).

APLICACOES x
EM BRANCO S

(A

APLICACOES 2 3z TEXTURAS TIPORAFIA
EM PRETO £
TITULOS BRASILERO 2018
- SUBTITULO BRASILERO 2018

Figura 14 - Manual de Identidade Visual Memorial Guitinho da Xamba.
Fonte: os autores (2025)

4. Consideracoes finais

Neste trabalho se destacam aprendizados sobre a aceitacao e respeito ao tempo
do processo. Ao longo do percurso, mantivemos uma escuta ativa e respeitosa para
tornar a experiéncia mais sensivel possivel. Assim, a IV carrega além da memoria de
Guitinho, nossa trajetoria como estudantes em amadurecimento.

O processo evidenciou a importancia do engajamento continuo das partes

envolvidas, e ndo apenas no momento inicial, especialmente em trabalhos colaborativos

2 Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1fxPD]Z9Fj3nFP3yXMosY2jyUKUcAmRZA /view?usp=sharing
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com comunidades ancestrais. Os encontros regulares e o uso de técnicas do design
participativo mostraram-se fundamentais para sustentar o didlogo ao longo do tempo.
Em projetos que lidam com memoria e historia, sobretudo em contextos marcados por
apagamentos ancestrais, a documentacdo do processo revelou-se indispensavel, tanto
para a preservacao quanto para desdobramentos futuros. Por fim, ficou claro que o
percurso criativo ndo é linear, exigindo abertura para ser afetado, testar caminhos e
revisitar decisoes.

Outro aspecto relevante é a necessidade de respeitar o tempo do grupo com o
qual vocé esta trabalhando. As vezes, a falta de engajamento pode ser um reflexo de
fatores externos, como falta de tempo diante de outras demandas. Diante de desafios
como esse, surgem oportunidades de experimentar possibilidades e propor dindmicas
diferentes para multiplicar o tempo disponivel com a comunidade. Um ponto essencial
de reflexdo diz respeito a necessidade de administrar um cronograma restrito, em fungao
da reducdo das semanas letivas do semestre. Em decorréncia de greves anteriores e da
pandemia, a UFPE adotou a medida de fixar o semestre académico em 15 semanas. Esse
contexto resultou em um tempo bastante limitado para o desenvolvimento das
atividades, o que levou o grupo a acelerar os processos e a producdo de resultados.

Como reflexdo para estudos futuros, colocam-se algumas questdes centrais: por
que a comunidade ndo se engajou no processo da forma esperada? Em que medida esse
engajamento pode ter sido influenciado pelo esquema de trabalho adotado na disciplina?
Seria necessario pensar processos mais adequados aos ritmos e as dinamicas das
pessoas que integram o CCGB? A partir dessa aproximacdo, aprendemos que tanto os
processos quanto as relagdes possuem tempos proprios de amadurecimento. Nesse
sentido, acreditamos que ndo basta propor metodologias participativas; é fundamental
construir condicdes de escuta, continuidade e cuidado que respeitem os tempos da
comunidade e favorecam vinculos mais sé6lidos ao longo do processo.

Apesar de diferente do esperado, fazer design com o CCGB nos trouxe outras
perspectivas e trocas muito ricas, especialmente no que diz respeito a compreensao de
que o design nao se reduz a entrega de resultados ou a resolucao imediata de problemas.

A aproximacao com o quilombo da Xamba possibilitou aos estudantes de design da UFPE
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vivenciar outras temporalidades, formas de organizacao coletiva e modos de produgao
de sentido que tensionam a légica académica e projetual hegemonica. Nesse contexto, o
design se apresentou menos como uma pratica de proposi¢do e mais como um exercicio
de escuta, presenca e construcao de vinculos, ampliando a formac¢do dos alunos para
além das competéncias técnicas e aproximando-os de uma postura ética, situada e
relacional.

Trabalhar com comunidades ancestrais reafirma a importancia de um design
comprometido com a pluralidade de saberes e com a valorizacdo de modos de vida
historicamente marginalizados. Ao se aproximar de contextos como o do quilombo da
Xamb4, o design é convidado a rever suas bases epistemoldgicas, reconhecendo que o
conhecimento ndo se produz apenas na academia, mas também na experiéncia, na
oralidade, na memoria e nas praticas coletivas de cuidado e resisténcia. Nesse sentido,
fazer design com comunidades ancestrais ndo significa aplicar métodos preexistentes,
mas construir processos situados, atentos as relacdes, aos afetos e as histérias que
sustentam esses territorios. Trata-se de um deslocamento fundamental para a formacao
de designers mais criticos, responsaveis e capazes de atuar de maneira ética em

contextos complexos e desiguais.
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