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SABER CUIDAR:
O DESIGN NO DESENVOLVIMENTO DE CRIANCAS COM TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA: QUAL A SENSACAQ?

Bianca dos Santos Brito

Nicole Castro

Vitéria da Rosa Chaves

Prof2. Me. Liberaci Pascuetto Perin
Prof. Esp. Maikon Nery Bernardino
Prof. Esp. Mario Clovis Seki Dias

1 INTRODUCAO

O design, as cores e objetos podem auxiliar no processo de desenvolvimento
de criancas com transtorno do espectro autista (TEA). Com isso em mente, buscamos
desenvolver um projeto que auxilie as familias e envolvidos com o crescimento social,
cognitivo e motor da crianga.

Para tanto, relacionamos algumas areas do design: design social, buscando
idealizar pecas facilitadoras para o cotidiano; principios das cores, que tem sua
influéncia no subconsciente cientificamente comprovada e também como auxiliar no
desenvolvimento humano; design editorial, para criacdo de um livro interativo e
informativo, juntamente com o Design Sensorial, onde abordamos as texturas de
forma tétil e visual.

Pensando nas criancas com TEA na faixa etaria de 04 a 10 anos, que
apresentam disfuncéo sensorial, idealizamos a peca a partir de pesquisas onde
selecionamos os materiais mais atrativos e diversificados, para maior interesse delas.
Porém, apesar da peca ser elaborada a partir das criangas no espectro, um dos
objetivos do projeto € ndo as isolar das criangas tipicas, portanto nossa peca abrange
todo publico dentro dessa faixa etaria.

2 O TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Segundo o Ministério da Saude (2021), o transtorno do espectro autista

(TEA) é uma condicdo no desenvolvimento neurolégico caracterizado por déficits na



comunicacgdo e interagdo social, manifestos comportamentais, falta de dominio da
linguagem, além de comportamentos e ac¢des limitadas e/ou repetitivas.

As identificacfes de alerta sobre o TEA podem surgir até mesmo nos primeiros
meses de vida, e quanto mais precoce a percepcdo dos sinais, maiores sdo as
chances de evolugao e desenvolvimento da crianga a longo prazo.

Sobre as causas do transtorno do espectro autista ainda permanecem
desconhecidas, porém ha estudos cientificos que dizem ndo haver uma causa Unica,
mas fatores genéticos e ambientais também podem influenciar.

Conforme o Ministério da Saude (2021):

Os fatores ambientais podem aumentar ou diminuir o risco de TEA em
pessoas geneticamente predispostas. Embora nenhum destes fatores
pareca ter forte correlagdo com aumento e/ou diminui¢céo dos riscos, a
exposicao a agentes quimicos, deficiéncia de vitamina D e acido fdlico,
prematuridade (com idade gestacional abaixo de 35 semanas), baixo
peso ao nascer (< 2.500 g), gestacdes multiplas, infeccdo materna
durante a gravidez e idade parental avancada, sdo considerados
fatores contribuintes para o desenvolvimento do TEA.

O Ministério da Saude, ainda ressalta que o diagnéstico de TEA é
exclusivamente clinico, sendo feito através da observacdo da rotina e do
desenvolvimento da crianga, entrevistas e conversas com 0S pais ou responsaveis,
para que entdo seja definido o tratamento a ser iniciado.

Segundo a Classificacdo Internacional de Doencas (CID), o transtorno do
espectro autista (TEA), categorizado pelo CID-11, pode ser classificado em 3 niveis:
leve: necessidade de pouco apoio; moderado: necessidade moderada de apoio;
severo: muita necessidade de apoio substancial (nhomenclatura usada de
cologuialmente para melhor entendimento).

Conforme a Secretéria de Saude do Parand, dentre os tracos mais comuns
identificados em criangcas com TEA, destaca-se: dificuldade para interagir socialmente,
dificuldade na comunicagcdo e alteracbes comportamentais, como manias, apego
excessivo a rotinas, dificuldade de imaginacao, dificuldade de contato visual, atraso
na fala, comportamentos sensoriais atipicos como a disfuncéo sensorial, entre outros.

No presente estudo, destaca-se a disfuncao sensorial, também conhecida por
transtorno do processamento sensorial, € um distarbio biolégico que afeta a
capacidade cerebral de processar os estimulos sensoriais. Esses estimulos

abrangendo cheiros, sabores, texturas, sons, luzes e tudo aquilo que o corpo pode



sentir. Assim também pode afetar a parte fisica e atividades rotineiras como caminhar,
correr ou pular.

A disfuncéo sensorial ndo afeta exclusivamente pessoas e criancas com TEA,
todos que apresentam deficiéncia intelectual podem apresentar disfuncédo, mas é um
aspecto presente naturalmente em quem se encontra no espectro.

Essa disfuncao afeta diretamente nos afazeres do cotidiano, como lazer, escola
e trabalho. Uma vez que interferem na coordenacdo motora grossa, fina e visual;

percepcao corporal; pobre organizacdo do espaco e a procura sensorial.

3 DESIGN PARA O TEA

Baseado nos fundamentos do Design Social, que utiliza da criatividade como
uma ferramenta de inovacdo, que transforma as necessidades em produtos
adequados, visamos sua utilizagdo na contextualizagcdo do tema para que seja
possivel a introducéo do design.

Refletindo de acordo com Gui Bonsiepe (1934), designer formado pela escola
de Ulm e sua obra o livro “Design, Cultura e Sociedade” (2011), € necessario colocar
o design no lugar de auxilio para os desafios sociais que as criancas com TEA
enfrentam atualmente.

Entendemos com Bonsiepe (2011, p.21), o design sob uma visdo humanista,
assim definida pelo tedrico alemao: “o exercicio das capacidades projetuais para
interpretar as necessidades de grupos sociais e elaborar propostas viaveis,
emancipatoérias, em forma de artefatos instrumentais e artefatos semiéticos”.

Além disso, realizamos uma entrevista com a Michelle, mée do Rafael, que tem
4 anos e é diagnosticado com TEA desde 0s 2 anos. Apresenta um grau severo e sem
desenvolvimento na fala, o que é uma grande preocupacdo dos pais ao pensar no
futuro do menor.

Ao apresentarmos as alternativas consideradas, que eram um livro de
atividades praticas ou um livro de texturas para estimular o tato, a mée do Rafa disse:
“Em relagéo ao caso do Rafael, o 1° livro n&o teria muita funcionalidade para ele, mas
0 2° com experiéncias sensoriais seria mais interessante. [...] E um tema bem legal,
pois a maioria dos autistas tem disfuncédo sensorial, seria uma maneira deles terem
acesso aos estimulos”.

O que consideramos ao definir nosso processo, junto da resposta da Michelle,



foi também nossa pesquisa ao conversar com uma psicéloga especialista no TEA e
uma professora e psicopedagoga, que ao atuarem e conviverem diretamente com
cenarios assim, também apresentaram interesse maior na segunda opc¢ao de peca.

Dessa forma, concluimos possivel a criacdo de um objeto gréafico, a ser utilizado
de modo a integrar as criangas com TEA socialmente, de forma acessivel, pedagdgica
e interativa. No caso, o livro ludico com sensac¢des do cotidiano ou do imaginario da
crianga, para que ela possa, além de conhecer novas texturas e sensacdes, enfrentar
blogueios causados pela disfuncéo sensorial.

Portanto, no design social, o objetivo é criar soluc¢des inclusivas, atendendo
grupos especificos. Ao tratar de um livro infantil destinado a criangas, principalmente
aguelas que se encontram no espectro do TEA, o alcance desse conceito torna-se
ainda mais funcional. A linguagem adequada, as ilustracdes claras e os elementos
sensoriais ndo so facilitam a compreensdo da narrativa, mas também criam um
ambiente compreensivel para as crian¢as que tém dificuldades para interagir com o
mundo ao seu redor.

Ao mesmo tempo, ao cumprir esse objetivo, esse tipo de design promove a
inclusdo e a compreenséao das criangas com autismo e, assim, enriqguece nao apenas
a experiéncia individual de ler o livro, mas também contribui para o desenvolvimento
de uma sociedade mais consciente e empatica.

Para este estudo, consideramos o design sensorial e o editorial, apresentados

a sequir.

3.1 DESIGN SENSORIAL NO CONTEXTO DO TEA

O contato e conexdo que o ser humano tem com o mundo externo vem através
dos 5 sentidos, séo eles: visédo, audi¢céo, olfato, paladar e tato. O olfato e o paladar
sao sentidos que reagem aos estimulos quimicos, ja a visdo, audicao e tato reagem
aos estimulos fisicos.

Sendo os sentidos, essenciais para a criagdo de boas relagdes entre os seres
humanos, a pessoa autista, principalmente as criancas por estarem no inicio da
aprendizagem sobre interacéo e socializagéo, quando junto do transtorno apresentam
também a disfuncdo sensorial, ndo desenvolvem plenamente as habilidades sociais,
afetando seu cotidiano e seu desenvolvimento.

Dito isso, os Orgdos sensoriais sdo usados para receber mensagens e



despertar emocdes, onde entra o Design Sensorial. Nossa capacidade de gostar ou
ndo de um objeto, estd diretamente ligada ao que sentimos vendo e encostando na
peca.

Como designers, por exemplo, podemos trazer o tato num livro, com isso, a
crianca TEA ter4d o contato com texturas diferenciadas além das de um livro
convencional

Para isso, o conteudo deve ser interessante e com uma linguagem adequada a

faixa etaria estipulada.

3.2 DESIGN EDITORIAL

O Design Editorial consiste na area do design grafico onde séo estruturados
o contetdo para ser visualmente acessivel e facilmente interpretado pelo leitor,
hierarquizando titulos, textos, cabecalhos e imagens. Conversando com o
subconsciente através das formas, tipografias, cores e espacamentos.

Bruno Munari (1907-1998), artista, designer e pedagogo italiano
internacionalmente conhecido, com diversos livros publicados desde a teoria da
comunicacgdo visual até infantis. Atuando em diversos campos criativos, estendeu
duas pesquisas a temas como o desenvolvimento da criatividade e a fantasia infantil
por meio de jogos.

Em seus livros infantis, Munari trabalha com a linguagem mais universal
possivel, tendo como prioridade a clareza e simplicidade de informacdo em suas
obras, tirando tudo que seja supérfluo para o entendimento do leitor. Inspiradas por
ele, trazemos essa caracteristica a nossa peca final.

Considerando como o TEA pode afetar o processo de longa concentracéo,
dispersando facilmente quem esta no espectro e afetando a aprendizagem dos
mesmos, estudamos uma forma de introduzir e facilitar essa aprendizagem, néo
considerando apenas o aspecto educacional, e sim, a questao cotidiana onde a leitura
€ essencial para o desenvolvimento social e humano e como isso pode ser uma

dificuldade para as criangas do espectro.

4 MEMORIAL DESCRITIVO

Para iniciarmos a producéo, a principio, realizamos uma pesquisa de campo,



onde fomos aos setores infantis das livrarias locais e analisamos os livros para as
idades que selecionamos, além dos materiais e acabamentos aplicados nos

exemplos.

Figura 1 - Imagens autorais de livros analisados nas livrarias locais.

Apos definirmos nossa tematica, que foi pensada considerando os muitos
interesses que os jovens tém, que sdo sobressaltados nos autistas. Selecionamos
assuntos como plantas, animais, dinossauros e a agua. Esses assuntos vieram a ser
os selecionados para abordarmos as texturas e sensagfes que trazem.

Junto da pesquisa por referéncias e similares, iniciamos a produgdo do



prototipo e experimentacdes das ilustracbes que compdem o livro, utilizando de papel
parand, que apresenta uma gramatura mais alta, ideal para a estrutura base que
precisamos, e a partir de entdo, analisamos 0s papéis para impressao de testes

ilustrados e outros modelos pensados para a peca.

Figura 2 - Imagens autorais tiradas da produ¢&o da primeira verséo do protétipo.

Também iniciamos as ilustracdes dos personagens do livro. O principal estilo
que escolhemos foi um trago mais “handmade”, optamos por utiliza-lo por ser mais
livre. Aplicamos cores menos saturadas para 0s cenarios e roupas, para trazer o baixo

estimulo visual com maior foco nas texturas.

Figura 3 - Imagens autorais tiradas do processo de producéo das ilustracoes.

Perso...em_2
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A paleta de cores foi idealizada com base nos desenhos de baixo estimulo, com
cores menos saturadas e mais sobrias, auxiliando no desenvolvimento e né&o
sobrecarregando o subconsciente da crianca.

Segundo a neuropsicologa Mariana Medeiros Assed para o blog Lunetas, cujo
objetivo falar sobre as diferentes infancias, “até os 9 anos é importante dar estimulo
para o cérebro se desenvolver, porque é a fase em que ocorre 0 maior aumento de
conexdes cerebrais no ser humano”. O estimulo é visto com base em desenhos
animados, os quais sdo recomendados a serem substituidos pela leitura, e unindo

ambos fatores, criamos o livro com as seguintes cores.
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Figura 4 - Imagens autorais, desenvolvidas e ilustradas por Nicole Castro.

Figura 5 - Cddigos das cores selecionadas para o livro..

#3B4A81 L #798BD7 L' #33B868 L #CEAESB L' #CSTE3E L

#5B6D8S L #5E7855 ke #120FID K #887198 L #404558 Li'

A respeito da diagramacao, optamos pelo formato de livro quase que quadrado,
aderindo a medida de 18 cm x 19,5 cm, o que faz com que seja perfeito para as

ilustracbes e o manuseio ideal para a crianga, garantindo a melhor experiéncia
sensorial.



Figura 6 - Imagens autorais do processo de diagramacao.

B o 24

Nos textos, optamos pelo alinhamento central, que torna mais dinamico e
agradavel a leitura para os pequenos. Adotamos a fonte Anca, pela sua estrutura sem
serifa, simples e com as letras de facil leitura para que os pequenos entendam, apos
pesquisas, escolhemos o tamanho 14 pt para o corpo de texto, por ser o ideal para
criancas e selecionamos 50 pt para o tamanho do titulo, seguindo a proporcao aurea
do nosso projeto. Quisemos deixar em destaque as palavras que irdo remeter as
texturas aplicadas, de modo que auxilie a aprendizagem e memorizacao da escrita

das mesmas. Para elas aderimos o tamanho 27 pt, também seguindo nossa

proporgao.

Figura 7 - Imagens retiradas do site Adobe Fonts.

Serious cow [LUETTETEAS
A N CA Non-alcoholic Milk U ER:

Extraordinary challenging vegetable construction SkQIETOI’I

The quick brown fox jumps over the lazy dog
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5 PECA FINAL

Para um melhor acabamento da peca final, optamos pelo corte a laser da base,
por se tratar de um papelédo prensado, o corte manual deixava resquicios nas laterais
que ndo eram interessantes para nds. Por termos acesso a um maquinario desse
porte, optamos por essa solucao, ainda que nao seria o ideal em grandes demandas,

mas para a pequena tiragem do processo foi o que nos serviu.

Figura 8 - Imagens autorais do processo de corte da peca final.

A impresséao do miolo foi feita a parte, de modo que seré aplicada manualmente
sobre a base e para esse processo, escolhemos o papel couché 250g, por além de ter
um excelente acabamento pos-impresséo, seria 0 mais resistente para suportar a
colagem e manuseio da peca pronta, considerando o aplique das texturas que virdo
em seguida.

Para as texturas selecionadas, que foram o gato, o dinossauro, a flor, e a 4gua,
escolhemos os seguintes materiais: tecido para o pelo do gato, couro sintético para a
barriga do dinossauro, papel crepom para lembrar a textura da flor, e gel de cabelo,

encapsulado em um plastico selado com calor para remeter a fluidez da agua.
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Figura 9 - Imagens autorais, realizando testes das texturas e das impressdes das
paginas para aplicacdo no papel parana.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Nosso projeto foi pensado a partir do saber cuidar, em especial o cuidado com

as criancas. Ainda mais criangcas com TEA, que foram nosso foco principal devido as

=



dificuldades encontradas no cotidiano, ao ndo serem compreendidas ou até mesmo
excluidas. Pensando nisso, idealizamos um livro, onde possam se interessar, ler,
interagir com as texturas de seus interesses, junto dos pais e responsaveis ou até
mesmo de amigos, gerando assim uma conexao atraves do livro.

Concluimos que, nossa pec¢a atendeu nosso obijetivo inicial, que foi de trazer
um livro interativo e educativo para criangcas, em especial para as que estdo no
espectro autista, e pensando nelas, abordamos alguns dos focos de interesses mais
comuns como animais, botanica, dinossauros e a agua (foi homenagem a um caso
real que nos auxiliou no processo do projeto).

Apesar de ser 0 nosso foco principal para conceber a ideia, o livro ndo somente
€ para autistas, como seu objetivo € ser a ponte para as criancgas interagirem sobre,
trazendo curiosidades a respeito das falas dos personagens, as texturas de cada tema
e a linguagem simplificada.

O design, consegue contribuir positivamente com a sociedade, seja com 0
objeto em si, ou com a experiéncia que ele traz. Durante o processo do projeto,
conversamos com maes e psicélogas que nos ajudaram a entender mais sobre o tema
e também a ter a visdo de que realmente poderia ser uma peca Util e relevante para

guem esta nesse convivio diariamente.
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RESUMO

Este artigo busca propor uma reflexdo ao designer a fim de subverter os aparatos
ideologicos postos, nos quais possuem carater alienado para com o designer
enquanto trabalhador. Promove-se também a ocupacdo de um Design ativista,
organizado e que busca a transformacéo sistematica da légica do mercado. A partir
da andlise e compreensao das dindmicas sociais e de trabalho no campo de Design
Gréfico, considerando os estudos de documentos escritos relacionados a histoéria e
teoria do Design, entrevistas com docentes e empregados da area. Propomos a
realizacdo de uma oficina que foi traduzida em pecas de formatos digitais e editoriais.
Destaca-se um ponto de vista critico sobre a teoria e histéria do Design Gréfico ao
apontar a falha da maioria de seus atuantes em ndo considerar as condi¢cdes dos
meios de producao e seu contexto historico e social em seus projetos.

Palavras-chave: design ativista; organizacao no design; neoliberalismo.

ABSTRACT

This paper aims to propose a reflection for the designer in order to subvert the
established ideological apparatuses, which possess an alienated character towards
the designer as a worker. It also promotes the occupation of an activist, organized
design that seeks the systematic transformation of market logic. Based on the analysis
and understanding of social and work dynamics in the field of Graphic Design,
considering the study of written documents related to the history and theory of Design,
as well as interviews with professors and employees in the area. We propose the
realization of a workshop that was translated into pieces in digital and editorial formats.
A critical point of view on the theory and history of Graphic Design is highlighted,
pointing out the failure of most of its practitioners to consider the conditions of the
means of production and their historical and social context in their projects.

Keywords: activist design; design organization; neoliberalism.

1 INTRODUCAO

Em ambientes corporativos e académicos de Design, o fendbmeno do
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esgotamento e da desiluséo profissional é uma realidade frequentemente enfrentada.
Constantemente durante uma conversa nos corredores de uma universidade vocé
pode ouvir a frase — “Eu odeio Design”. Tal afirmacdo vinda de individuos que
escolheram essa area como objeto de estudo e profisséo, carrega uma ironia inegavel.

O Design chega para nos, especialmente aos individuos criativos, em formas
de promessas sedutoras. No mercado de trabalho ouvimos que “é a profissdao do
futuro”, junto de numeros salariais atrativos e escritorios “modernos e descolados”. Na
academia vemos o Design como possibilidade de aplicar no mercado nossas
habilidades criativas e técnicas para “mudar o mundo”.

Essa presente exposicdo irA demonstrar as contradicbes e os paradigmas
encontrados no Design Grafico como profissdo. Como o mercado de trabalho e a
desunido dos designers como classe agrava a precarizacdo do trabalho, como o
sequestro do Design pela publicidade é nocivo para os trabalhadores da area e como
tudo isso produz cada vez mais profissionais frustrados, desiludidos e sem perspectiva
de futuro. Para isso, dividiremos este estudo da seguinte maneira — definicdo de
Design, a tomada de posse do Design pela publicidade, exposi¢cdo e desenvolvimento

do problema e a importancia da organizagao, metodologia e memorial descritivo.

2 ORIGEM DO DESIGN COMO TRABALHO

E comum associarmos o Design Grafico apenas as habilidades no Photoshop
e ao mundo publicitario. Assim, antes de entrarmos nas questdes atuais sobre Design,
iremos contextualizar a emergéncia dessa pratica em duas partes. A primeira tratando
da origem do Design e a segunda da sua associacdo e sequestro pelo mundo
publicitario.

A origem etimolégica mais remota do termo Design, remonta ao latim —
designare. Tal termo engloba os significados de designar e desenhar. O primeiro
emprego da palavra designer, foi registrado pelo dicionario Oxford e € datado no
século XVII.

Na trajetoria da humanidade, o Design pode ser conceituado, mesmo antes de
possuir uma designacao especifica, como a habilidade inerente ao ser humano de se
comunicar visualmente. Para Cardoso (2007 p. 22), “Tanto do ponto de vista logico
guanto do empirico, [...] a existéncia de atividades ligadas ao Design antecede a

aparicdo da figura do Designer.” Sua emergéncia esta intrinsecamente ligada a
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necessidade de comunicacao visual, a experiéncia estética enquanto linguagem e ao

progresso tecnologico. Assim, o Design é uma atividade projetual.

Quer esteja, ha cerca de trés milhdes de anos, a transformar uma
pedra em ponta de lanca para cacar, quer a trabalhar como oleiro na
China durante a dinastia Sung, quer ainda a construir a proa de um
barco viking, ou desenhar cartas celestes para navegar no longinquo
Pacifico, a construir uma igreja barroca na Austria ou a conceber um
programa informético de diagnostico médico, o nosso Designer
adapta-se magnificamente. (Papanek, 1995, p. 10)

Mas, se tudo € Design, nada € Design. Existe um desejo de alguns profissionais
de se distanciar de uma prética artistica ou artesanal (que sera retomado mais para
frente). Se compreendermos o Design como um modo de producéo historicamente
contextualizado, ndo como um processo abstrato de pensamento, afinal, “se ‘todos os
homens sdo Designers’, é preciso refletir sobre quem materializa esses projetos em
mercadorias, e em que condi¢des.” (Matias, 2024, p. 58).

Para a nossa pesquisa, vamos determinar como ponto emergente a revolucao
industrial. A partir da reorganizagéo e divisdo do trabalho, onde artistas e artesaos
trabalham para estabelecer uma “sensibilidade critica ao fazer dos objetos e da

comunicagao.” (Lupton, 1996).

2.1 A TECNICA COMO MERCADORIA

Partindo do pressuposto de que, inicialmente, ao longo do século XIX, com a
reorganizacao do trabalho e o crescente ritmo de inovacédo tecnoldgica onde fabricas
tomavam aos poucos o lugar das pequenas oficinas de manufatura, tinhamos no
Design a legitimacéo da industria como agente de producédo e consumo de massas.
No trabalho agora dividido entre homem e maquina, o papel dos artistas e artesaos
diante dos meios tecnologicos era de estabelecer “bons” padrées que pudessem ser
reproduzidos, dando destaque a industria téxtil.

No momento que essa producao se ramifica para os meios tecnolégicos (como
as maquinas) perde-se a for¢a de autoridade do designer, onde comeca a ser definido
e limitado pela rede de tecnologias que esta inserido. Ou seja, a gestao projetual deixa
de ser pensada na sua totalidade e comeca a ser usada apenas pela sua parte técnica.
Eliminava-se a necessidade de empregar trabalhadores com um alto grau de

capacitacdo. Para um bom projeto era necessario apenas um unico bom designer. O
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custo de adquirir o padréo era unico e as possibilidades de reproducao, infinitas. A
empregabilidade dos demais designers, agora passa a ser usada apenas pela sua
reproducdo técnica atendendo a demandas de gestdo que ndo eram mais criadas por
eles, mas para a reproducéo do status quo da industria, e por conseguinte, ajudando
na manutencéo dos aparelhos ideolégicos de estado.

O designer perde sua caracteristica de produtor e se vé relacionado apenas
com a classe consumidora, dado que a figura do produtor, ap0s esse processo de
industrializacdo, corresponde ao proprietario dos meios de producdo. A separacéo
entre o trabalhador e 0 mundo que ele mesmo cria, para Marx, é representada pela
alienacgéao, resultando em um estranhamento entre sua forca de trabalho e o objeto
produzido. Assim, o trabalhador passa a se identificar no papel de consumidor em vez
de produtor, abandonando assim, a ideia de que o objeto produzido Ihe pertence. Isso
cria a impressao de que o trabalho humano € reduzido a uma mera mercadoria, com
o Unico objetivo de obter salario.

Tomas Maldonado (1977a, p. 30), importante designer e tedrico argentino,
encara o trabalho como uma atividade puramente técnica, desconsiderando seu papel
nas interacdes sociais e sua submisséo ao capital durante o processo de producgédo. O
designer aleméao, Bernhard E. Birdek, reconhece a relacao entre projeto, divisdo do

trabalho e sua relagao com a “técnica”:

[...] o projeto e a execucdo do produto j& ndo serdo responsabilidade
de uma Unica pessoa; esta especializacdo se desenvolveu de uma
forma tdo extrema com o passar do tempo, que atualmente ao
Designer nas grandes empresas sO se atribui o projeto de algumas
pecas do produto. (Burdek, 2005, p. 19)

Na tentativa de recuperar essa autoridade dentro da industria produtiva, durante
a histéria do Design foram propostas reflexdes, ou melhor, a conceituacao do Design
e sua pratica. Na segunda metade do século XIX, tinhamos ideais que visavam uma
‘re-humanizagado” do trabalho do designer produzido pela maquina, como o
movimento Art’s and Crafts, liderado por William Morris (1834-1896), que pregava
principios de clareza no proposito dos projetos e do trabalhador envolvido nele, o
retorno aos oficios manuais e abominava a ascensao da producdo em massa da era
vitoriana.

Mais tarde, no século XX, a proposta de pensar o Design como uma disciplina

cientifica ganhava forgca. Tendo como exemplo a Escola de Ulm, na Alemanha.
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Influenciada pela Bauhaus, manteve seu funcionamento até 1968, onde tentou
estabelecer um centro de pesquisa e formacao para tratar dos problemas de Design
da época utilizando abordagens cientificas e metodologicas. O estilo denominado
internacional se utilizava do abandono de expressividade individualista na
comunicacdo, com o uso da fotografia de objetos, tipografia sem serifa, grid planejado
e uma rigorosa légica matemética. Tratava-se de um padréo que utilizava seus meios
tecnolégicos como ditadores do processo de producgdo, inibindo do produto as
interpretacdes estéticas e subjetivas.

Este segundo ganhou for¢ca com sua ideologia funcionalista, principalmente em
um contexto de reestruturacdo pos-guerra e com a intensificacdo do comércio, do
consumo e do capitalismo. A impessoalidade das pecas, que no contexto anterior
eram usadas como meio de propaganda politica e a eficiéncia produtiva das maquinas
eram desejadas, visto que se alinhavam com a necessidade publicitaria de uma
propagacao e compreensao rapida de uma comunicacao global.

Nesse periodo de globalizacdo e ascensdo tecnoldgica, o Design foi
incorporado ao marketing como responsavel por transmitir € comunicar uma
mensagem visualmente, com o objetivo principal de trazer propostas de como divulgar
essa mensagem, por meio da publicidade, da midia e do entretenimento. A onda de
pensamento racionalista voltada ao “desenvolvimento econémico”, que prioriza a
agilidade e padronizacéo de pecas, pode ser compreendida como dominante até os
dias de hoje.

Dentro das agéncias de publicidade, o designer é submetido a uma dinamica
de producdo em massa, somado a condi¢des precérias de trabalho, tanto materiais
como intelectuais, abracadas pelos ideais neoliberais do mercado, que visam
promover a maximizacdo dos lucros e a minimizacdo dos custos. Assim, se mostra
evidente o sequestro do Design pelo mundo publicitario. Mata-se o impeto de “mudar
o mundo”, mata-se a liberdade criativa e transforma o designer no que ele é até hoje
— um mero pedo para reproducdo e manutencdo do sistema vigente. Nos abre

também, mais um caminho a ser desenvolvido — 0 esgotamento.

3 DESILUSAO NO MERCADO DE TRABALHO

A partir de uma pesquisa em profundidade qualitativa semiestruturada com

profissionais e estudantes de Design de Londrina-PR, sobre seu campo de atuacéo
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na area, a desilusdo se tornou evidente. Quando questionados sobre a satisfacdo com
a funcao criativa exercida em seu emprego, a média de respostas foi, em uma escala
de 0 a 10 (zero a dez), 6,5 (seis e meio). Intitulada como parcialmente satisfeito.
Considerando que 75% dos entrevistados responderam que estdo inseridos
diretamente na &rea publicitaria no setor de comunicacgéo digital, Tulio Custodio no

livro “emprecariado”, destaca que:

[...] aindustria criativa possui um mercado especifico, que se organiza
em torno da publicidade e do marketing. Boa parte dos projetos e das
iniciativas que envolvem trabalhadores criativos tém por fim (ou inicio,
ou meio) a producao de conteudos que medeiam produgcdo e
consumo. [...] ao falar de industria criativa, estamos falando também
do ritmo de desenvolvimento capitalista. (Custodio, 2022, p. 17)

No Brasil, durante os anos 1980, a medida que a crise econémica se agravava,
o setor publicitario comecou a adotar o conceito de agéncia full service ou agéncia de
comunicacdo. Essas agéncias buscavam oferecer um conjunto completo de servi¢os
aos clientes, indo além da simples publicidade ja conhecida. O objetivo era atender
todas as necessidades de comunicacédo do cliente. Desde a criacdo de campanhas,
planejamento de marketing, assessoria de imprensa, comunicacdo interna,
organizacdo de eventos, entre outros servigos relacionados. Esse modelo visava
aumentar a eficacia das agéncias, permitindo resolver os problemas dos clientes em
diversas areas.

Como resultado, alguns setores ganharam maior autonomia, o0 que levou a
descentralizacdo de decisdes e a otimizacdo de custos e resultados. Assim, as tarefas
gue anteriormente eram divididas entre diversos profissionais e entidades, tais como
— agéncias de publicidade, veiculos de comunicacdo, gréaficas e estudios, agora sao
executadas por um numero reduzido de trabalhadores. Muitos clientes, especialmente
as pequenas e meédias empresas, encontram conforto em contratar uma Unica
empresa para lidar com todas as suas necessidades de comunicacéo. O que nos traz
de volta aos designers, que, ligados a essa otimizagdo produtiva das agéncias, ao
serem questionados sobre principais fatores de descontentamento profissional,
responderam — a alta demanda de trabalho e prazos irrealistas (46%), a falta de
liberdade criativa gerada pela exigéncia da producéo padronizada (32%) e o cansago
e a baixa remuneragéao (22%).

7

Outro ponto que é reflexo dessas mudancas do mercado importante a ser
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discutido, € o modo de contratagcdo desses profissionais. H4 cada vez mais
trabalhadores exercendo sua profissdio sem um vinculo empregaticio formal,
categorizados como “informais por oportunidade” (trabalhadores cuja fung¢ao poderia
ser realizada em formalidade, mas encontram nos meios informais, maior
oportunidade da manutencgéo de rendimento), representando aproximadamente 43%
dos entrevistados, e no recorte brasileiro, cerca de 736 mil pessoas, sendo que 38,9%
desse total, sdo empregados na area de comunicacao. O professor e pesquisador da

area, Eduardo Souza, relata:

Quando terminei o mestrado, o cenario era desolador. Nao havia mais
emprego em design; o maximo era a incerteza absoluta de ser freela,
coisa que eu ja vinha experimentando, porgue, enquanto designer,
vocé ndo se pode dar ao luxo de trabalhar em uma coisa s6. Parece
gue nos designers somos 0s nativos da precariza¢ao: no nosso estilo
de vida, € normal trabalhar em tudo, a qualquer hora, em todo lugar.
(Souza, 2022)

Estar inserido numa légica de criar enlatados imagéticos, onde a qualidade esta
diretamente relacionada a seguir padrées para suprir demandas exorbitantes e ser
uma pequena peca do mercado de publicidade, cria um ambiente favoravel aos

atuantes da area dizerem que “odeiam design”.

3.1 CUIDADO E ESGOTAMENTO

Leonardo Boff evidencia esse cendrio atual do sistema capitalista sob a
perspectiva de uma filosofia materialista do cuidado, partindo do conceito de Martin
Heidegger, em que cuidado (sorge) significa um fenémeno ontolégicoexistencial
basico (Heidegger, 1977), ou seja, um fenbmeno que é base possibilitadora da
existéncia humana enquanto humana, Boff defende que a vida publica caiu em
descuido, marcado pela corrupcao e o explicito jogo de poder de grupos guiados por
interesses corporativos. Pela lente do modo de producdo capitalista a esséncia
humana estara no consumo, na satisfacao de suas necessidades individuais. O autor
também denuncia um dado consequente desta falta de cuidado — a perda do
individuo com a conexao do todo.

A discussao acerca do cuidado tem ganhado forca nos ultimos anos com a
esperanca da resolucdo dos problemas evidenciados do Design, tanto como

instituicdo, quanto do designer como individuo.
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Gragas a sua tradicdo modernista ocidental, as instituicbes de design
(assim como as industrias) herdaram préaticas, sistemas,
conhecimentos e formas de conhecimento que sédo estruturalmente
violentas e opressivas para muitos grupos historicamente
marginalizados. De forma a reivindicar o cuidado, acreditamos que,
antes de mais nada, o design precisa desafiar o seu préprio passado
violento. (Pain; Davis, 2022)

O Design aqui se apresenta com o objetivo projetual de “ajustar conexdes entre
coisas que antes eram desconexas” (Cardoso, 2016; p.32) e entender a sua (e de
cada um) parte no todo. Mas, seria a realizacdo desse objetivo possivel por tras das
cadeiras de uma agéncia de publicidade, onde os designers se encontram ‘cansados’,

‘desanimados’ e desconectados com o todo?

4 ORGANIZACAO E SUBVERSAO

Comecemos a tratar da organizacao respondendo a questdo do topico anterior
— Nao. Se o designer continuar canalizando seus esfor¢cos dentro de um ecossistema
movido pelos ideais neoliberais, as Unicas mudancas possiveis (de um ponto de vista
otimista) serdo aquelas que irdo impactar sua realidade individual. Troca-se o “mudar
0 mundo” por “mudar seu préprio mundo”. Fazer com que seu chefe mude seu banco
de imagens tradicional para um banco de imagens com maior representacdo social ou
usar em um post de instagram uma frase de cunho politico, ndo passa de uma
sinalizacao de falsa virtude para mostrar um engajamento politico inexistente que nao
terd impacto, ndo s6 dentro do todo, mas também enquanto classe dos trabalhadores

de Design e da realidade em seu significado mais amplo.

Se as pecgas graficas que criamos para comunicar estiverem
divorciadas de ac6es de fato, nés estamos fadados a néo realizar nada
e, de quebra, ainda perder cada vez mais credibilidade de que algo
possa ser feito. Isso, por sua vez, retroalimenta o sentimento de que
ndo ha alternativa — tipico do realismo capitalista — e dociliza as
expressoes radicais de mudanca, transformando-as em mercadoria
cada vez mais rapido. (Souza, 2022; p. 184)

E caracteristico do Design se fechar em uma bolha em que tudo se resolve nele
mesmo, desconsiderando 0s contextos materiais, histéricos e sociais e pautando-se

em elementos autocentrados.
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[...] Os chamados “manuais de design” se apresentam apenas como
“guias para o projeto”, negando sua especificidade tedrica, na medida
em que ali se escondem ideologias por tras de uma suposta
neutralidade da técnica e do método. [...] Um discurso autocentrado,
autorreferenciado, que procura explicar a atividade de projeto em sua
I6gica interna e, a partir dai encontrar as conexdes que as ligam com
a “sociedade”. (Matias, 2014; p. 39-46)

Os elementos como layouts e tipografias ndo possuem a mesma relevancia fora
de instituicbes académicas e nichadas. O “Design para designer ver’ presente em

postagens do Behance se expande para o campo das discussfes sociais.

7

O Design como projeto € reproduzido e guiado pelo otimismo — estamos
sempre analisando como as coisas deveriam ser e vao se tornar ao invés de focar no
estado presente real em que tal coisa se encontra, apoiando-se em possibilidades
abstratas do projeto, o designer se projeta para fora da realidade. Todos os fendmenos
anteriormente denunciados como — 0 esgotamento, a precarizacdo e exploracao do
trabalho, por mais que tenham suas particularidades, ndo sao problemas exclusivos
do Design.

[...] os dados da PNAD Continua de 2020 mostram também que a
variagdo foi mais acentuada nas areas tipicas do fenémeno:
publicidade, jornalismo, arquitetura e saulde, com destaque para
psicologos e enfermeiros. (Silva; Collado; Pinheiro; Nogueira; Leite,
2024).

Apresentados os fatos mostram-se evidentes 0s problemas centrais
vivenciados pelos designers — a falta da organizacdo e a montagem de uma espécie
de pedestal. Isso quer dizer que ha um “nichamento” tamanho, que faz os profissionais
de Design acharem que estéao isolados. Fazendo com que se tente achar respostas
revolucionarias e disruptivas em uma Unica area. A organizacao citada nao se trata de

projetos, mas de processos e, principalmente, de classe.

Quando designers se propdem a falar da realidade do seu trabalho,
falam a partir de um olhar apressado. Por exemplo, 0 consenso €&
reclamar do cliente. Uma das formas mais recorrentes que isso
assume é a/o/e designer incompreendide: tudo que elu faz sempre é
“corrompido” porque “o cliente ndo entende” ou “ndo da valor’ ao seu
trabalho. (As vezes, isso vem acompanhado também de uma pitada
de arrogancia, porque o cliente seria essa entidade ignorante.) Embora
iSsO seja mesmo recorrente na pratica profissional, fico pensando
como a retérica de universalizagdo dessa experiéncia opera em dois
sentidos: num, para interromper qualquer indicio de imaginacao
socioldgica; noutro, para esconder as opressfes que existem dentro
do design. (Souza, 2021)
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A organizac¢édo de oficinas no campo do design grafico pode ser vista como uma
pratica subversiva que, a luz dos ideais apresentados, desafia as dinamicas
tradicionais do mercado de trabalho capitalista. Ao promover a colaboracdo, a
autoeducacdo e a democratizacdo do conhecimento, essas oficinas atuam contra a
alienacao do trabalhador e a exploragao inerente ao sistema capitalista. Elas criam
espacos onde designers podem compartilhar experiéncias, trocar habilidades e
desenvolver projetos de forma coletiva, rompendo com o modelo competitivo e
individualista que predomina na industria. Em vez de depender de instituicdes
educacionais formais e frequentemente inacessiveis, que perpetuam a opressao de
classe, as oficinas proporcionam uma alternativa acessivel e inclusiva para o
desenvolvimento profissional continuo. Essa abordagem empodera os designers ao
devolvé-los o controle sobre os meios de producdo intelectual, fomentando uma
cultura de apoio mutuo e inovac¢ao comunitéria (lllich, 1971, p. 78). Assim, resiste-se
a precarizacdo do trabalho e cria-se um ambiente mais justo e colaborativo. A prética
de organizar oficinas, dessa forma, configura-se como uma forma de subverséo ao
status quo, propondo um modelo mais sustentavel e solidario de crescimento
profissional na area do design grafico, alinhado com a ideia marxista de emancipac¢éo
do proletariado e a constru¢cado de uma sociedade onde os trabalhadores controlam os
meios de producéo.

A organizacdo da area do design gréafico, portanto, representa uma poderosa
forma de subversdo ao mercado de trabalho tradicional. Ao se unirem em coletivos,
sindicatos, associa¢cfes e redes de colaboracdo, os designers graficos ndo apenas
desafiam as normas estabelecidas, mas também combatem a alienacdo e a
exploracdo do trabalhador. Essa organizacdo fortalece a profissdo ao promover a
solidariedade entre os trabalhadores e também impulsiona uma transformacao nas
dindmicas do mercado de trabalho, apontando para um futuro em que o design gréfico
€ valorizado, beneficiando tanto os consumidores quanto os trabalhadores como um

todo.
5 MEMORIAL DESCRITIVO
Foi utiizado o método de entrevista em profundidade qualitativa

semiestruturada para o questionario destinado a estudantes e atuantes da area de

Design Grafico de Londrina, PR. Essa entrevista foi feita através da plataforma Google
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Forms e divulgada nas redes sociais dos participantes do projeto no dia 03/04/2024,
no qual obtivemos 28 respostas. Com as questdes colocadas na plataforma para
interacdo dos profissionais do Design coletamos as seguintes informacdes — Nome,
idade, local de atuacéo profissional, modo de contratacdo vigente, frustracdes e
empolgacgodes relacionados ao Design, leitura de textos e o nivel de satisfagdo dentro

de seu emprego.

Qual sua maior frustragao dentro do trabalho como criativo?

28 respostas

Mil alteragdes pra voltar pra primeira opgao

Estar inserido numa légica de criar enlatados imageticos e entregar as demandas por entregar
demanda alta, salario baixo

Né&o ser especificamente minha area de interesse dentro do design.

ndo tenho oportunidade pra trabalhar com o que gosto dentro do design, sé post de instagram, e tenho
muita responsabilidade se comparado com o salério que eu recebo

Falta de liberdade pra criar, mercado abusivo que coloca varias fungdes misturadas para o mesmo cargo

Prazos irrealistas, desvalorizac&o do trabalho e salario baixo.

Respostas do questionario 1

Quando foi a ultima vez que sentiu empolgac¢do com o Design?

28 respostas
nas minhas ferias quando criei coisas pq tava afim
Quando fiz experimentagdes para realizar um projeto, e fugi do convencional da criagao apenas digital.
antes de sair do lasca

Eu ainda estou empolgada, porém n estou na area do design q desejo e estou muita cansada com a rotina
de trabalho e estudos

Quando fiz criacdes fora do ambiente do trabalho

Respostas do questionario 2

Além disso, pensando em organizar uma roda de conversa com outros

designers, também perguntamos qual atividade chamava mais atencdo do
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entrevistado, 67,9% das pessoas votaram em “Processos Experimentais (como

colagem, serigrafia, etc)”.

Qual dessas atividades te chama mais atengao? IO Copiar

28 respostas

llustracéo 14 (50%)

Processos experimentais (com... 19 (67,9%)
Fotografia —14 (50%)

Escrita
Aprimoramento de habilidade e... 14 (50%)
Editorial, produc&o grafica 1(3,6%)

Comp. visual —1 (3,6%)

Resposta do questionario 3

De 0 a 10, quanto vocé se sente satisfeito com a fung@o criativa que exerce dentro |_|:| Copiar
do seu emprego?

28 respostas

5(17,9%) 5(17,9%) 5(17,9%)

6/(2174%)

3 (10,7%)

1(3,6%) 1(3,6%) 1(3,6%) 1(3,6%)

Resposta do questionario 4



Se trabalha na area, onde vocé atua? |_D Copiar

28 respostas

@ Agéncia de publicidade

| @ Estudio de Design
\  Marketing Interno
; / @ Empresa da drea da educacio
| @ Marketing de loja

@ Atuo como designer em time de mark. ..
@ Faculdade
@ escritorio de advocacia

"2V

Se for empregado, conta pra gente seu tipo de contrato ! LD Copiar

28 respostas

@ CLT
@® MEI
¥ Estégio

Resposta do questionario 5

Dessa forma, com as respostas deste questionario, resolvemos fazer uma
oficina de colagem, visando uma abordagem técnica que nao exigisse telas ou regras
pré-estabelecidas, para estimular a criatividade e conexdo com aquilo que esta sendo
criado, fora do campo da publicidade e iniciar uma roda de conversa sobre as
condi¢des do mercado profissional.

O dicionério inclui as seguintes definicbes para os verbos relacionar e
conectar. Relacionar: fazer relagé@o ou lista, expor por meio de relato,
narrar, travar relagbes, conhecimentos, amizades, combinar, unir,
juntar, ligar, vincular e conectar, amarrar, tocar, dispor lado a lado,
aproximar. Conectar: ato de fazer conexao entre dois ou mais
elementos, o estado de nexo, vinculo, e os meios de conexao. Relacdo
inclui as ideias de afinidade e envolvimento. Justaposicado € aproximar
coisas umas das outras. As vezes, 0 contraste esta implicito. Todas
essas definicdes envolvem o processo criativo. Criar: dar existéncia a,
portanto, suscitar o aparecimento de uma nova forma, oficio ou
carater. Processo: acdo de proceder, de dar seguimento e avancar.
Um fenbmeno que mostra uma mudanga continua no tempo é o
processo de crescimento. A palavra processo € precedida por procede
e seguida por procissdo. As vezes, essas palavras se sobrepdem e
compartilham significados e nuances de sentido. (Kent, 2023; p.102)
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5.1 OFICINA “NOGRID”

Para dar estrutura a oficina, criamos o coletivo NoGrid, um jogo de palavras
gue pode significar tanto como estar no grid e estar “sem grid” (no inglés). Como a
técnica principal seria colagem, a identidade visual foi criada com a mesma, a fim de
expressar visualmente, ideias individuais compondo uma obra coletiva. No logotipo do
projeto NoGrid, utilizamos a tipografia Anton, que traz robustez e impacto no visual.
No entanto, ela foi modificada para adquirir um aspecto de "derretida". Esta
modificacdo traz para o projeto originalidade e autenticidade, refletindo a criatividade
do projeto. A escolha de uma fonte robusta e sem serifa garante legibilidade.
Utilizamos recortes de revistas, livros, panfletos, folders e escritas proprias para

construir o logotipo e definir o padrao que usamos para desdobrar o projeto gréfico.

Figura 1 - Paleta de cores do NoGrid.
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Figura 2 - Fonte tipogréafica Anton.

ORIGEM DO DESIGN COMO TRABALHO

Figura 3 - Fonte tipografica Halyard.

Halyard

’

E comum associarmos o Design Grafico
apenas as habilidades no Photoshop e ao mundo
publicitario. Assim, antes de entrarmos nas questdes

atuais sobre Design, iremos contextualizar a
emergéncia dessa pratica em duas partes. A primeira
tratando da origem do Design e a segunda da sua
associagao e sequestro pelo mundo publicitario.




Figura 4 - (a) Experimentacao de Layout, (b) Recortes utilizados e (c) Scan de recortes
utilizados para a producgéo das pecas
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Figura 5 - Primeiro teste de aplicacéo do NoGrid
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Figura 6 - Experimentacfes de aplicacéo de logo.

Para divulgar a oficina e engajar os futuros participantes, criamos um perfil no
Instagram no dia 19/04/2024. No dia 23/04/2024, publicamos nossa primeira
postagem, dando como dica de leitura o texto “Realismo Capitalista” do autor Mark
Fisher, usado como um dos topicos para nossa roda de conversa. No dia 25/04/2024,

publicamos a data da nossa oficina, que foi marcada para o dia 04/05/2024.

Figura 7 - Print do perfil do instagram criado
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Figura 8 - Post para o instagram feito com Scan das colagens.
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Figura 9 - Experimentacao de layout digital.
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Na preparacdo da oficina, fomos ao centro de Londrina no dia 20/04/2024,
comprar mais revistas, cola, adesivos, tesouras, caixas, tudo que pudesse servir como
recorte para colagens.

No dia 04/05/2024, 12 participantes marcaram presenca no Lab Vermelho,
localizado na Rua Riachuelo, 206 — Londrina, PR, para a oficina de colagens e roda
de conversa. A dinamica ocorreu da seguinte forma — entregamos um panfleto
contendo o objetivo desse projeto que € repensar o status quo e examinar alternativas
ao paradigma atual, buscando outras formas de praticar e organizar o design fora do
grid. A fim de fomentar um olhar critico, convidamos o participante Nicolas Furtado,

gue leu um ensaio que ele mesmo escreveu, onde levanta questbes como arte versus

34



design e reconhecimento profissional. Logo ap6s comecamos as colagens, visando
criar sem regras, sem grids, tempo ou demanda, apenas criatividade e liberdade
individual para se expressar. Enquanto a oficina acontecia, tiramos fotos dos
participantes e escaneamos suas colagens, que foram utilizadas na montagem da
peca gréfica final. Durante a oficina que durou cerca de 2 horas, conversamos muito
sobre estarmos cansados do Design para publicidade, onde nossa criatividade é

extremamente limitada para criarmos pecas em massa.

Figura 10 - Flyer distribuido durante o evento Figura 11 - Flyers e adesivos produzidos.
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Figura 12 - Participantes da Oficina (Foto — Arthur Kloster).

Figura 13 - Participantes da Oficina (Foto — Arthur Kloster).
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(Foto — Arthur Kloster).

Figura 15 - Participante Nicolas lendo seu texto.
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Figura 16 - Participantes da oficina
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(Foto — Arthur Kloster).

Figura 17 - Realizacdo das colagens
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(Foto — Arthur Kloster).
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Figura 18 - Colagem realizada durante a oficina

(Foto — Arthur Kloster; Colagem — Nicolas Furtado).

Apébs o evento, enviamos mensagens para 0s participantes e reunimos seus

relatos e feedbacks, todos positivos, para também serem utilizados na peca gréfica.

Figura 19 - Relato da participante Giovana Bilh&o.

entao, respondendo aqui hahah

eu gostei bastante da oficina! o ambiente é gostoso, a proposta foi
divertida, as pessoas sao legais.. acho que é um espaco pra se sentir livre e
aflorar mais a expressao propria..

fol interessante ouvir também os pensamentos de outras pessoas e o que
elas querem compartilhar.. acho que nao tem nada negativo pra pontuar,
foi uma abertura legal no projeto de vocés, sé estou curiosa em saber as
préximas propostas mesmo e ouvir mais sobre o que vocés querem
transmitir..

agora.. se tratando do meu lugar dentro do mercado e do design, bom..
eu, particularmente, tenho uma relacdo meio complicada com a éarea
hahah dentro do curso e principalmente no ambiente de trabalho eu
acabei ndao me identificando com muitas coisas, alias, tem sido um debate
atual meu, sobre exercer ou ndo, ou mudar de area.. mas de qualquer
forma, o que mais me atrai no design sao seus aspectos artisticos e sociais
e creio que esses ambientes como o que vocés criaram ajudam a resgatar
um pouco mais 0 meu gosto pela area e por isso eu gostaria sim de
continuar participando das oficinas e ter mais dessa troca com

os outros também




5.2 REVISTA

Para traduzir o projeto da oficina, optamos pela construcdo de duas revistas,
visando a facil distrubuicdo e manuseio das mesmas. Usamos técnicas de colagem
digital e manipulagéo de imagem para traduzir nossas ideias visualmente. O processo
de manipulagéo digital foi utilizado para o desenvolvimento de uma textura que
devolvesse a peca digital o aspecto analdgico presente nas demais etapas da
producdo, e a colagem baseou-se nas colagens originalmente feitas durante a oficina
pelos participantes junto com suas fotos. Decidimos usar os retratos para devolver e
reafirmar a autoria e participagéo dos designers na peca.

Para os titulos da Revista 1 e o corpo de texto da Revista 2, utilizamos a
tipografia Anton, reforcando a identidade visual do NoGrid. Para o corpo de texto da
Revista 1, utilizamos a tipografia Halyard, especificamente a Halyard Display Regular,
que é uma familia de fontes sem serifa que ao mesmo tempo é familiar e distinta. A
versao Halyard Display Regular foi escolhida por sua clareza, tornando a leitura clara.
A juncédo das duas fontes, Anton e Halyard, forma a harmonia que precisavamos na
Revista 1.

As cores escolhidas para as Revistas 1 e 2 sdo — vermelho, laranja e azul,
alinhando-se ao projeto NoGrid e mantendo a consisténcia visual.

No dia 18/05/2024, voltamos para o centro de Londrina para comprar folhas de
controle de ponto. As colagens feitas pelos participantes serviram de base para nossa
peca gréafica, uma revista zine que relne colagens autorais e fragmentos do nosso
artigo. Dividimos as paginas entre os participantes do trabalho, consistindo na
colagem usando o rosto do participante da oficina, a colagem com fotos da oficina,
controles de ponto e trechos do artigo. A montagem das paginas comecou no dia
15/05/2024 e terminou no dia 28/05/2024
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Figura 20 - Processo de criagdo da peca modelo.

Figura 21 - Detalhe da textura criada para o projeto.

Figura 22 - Pagina de tipografia.
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Figura 24 — (a) Pagina criada com cartdes (b) Diagramacao da revista.  (c) Capa
da Revista 2. de ponto.
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Figura 25 — Processo de criacdo da peca modelo
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Figura 26 — Processo de criacao da peca modelo.
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No dia 08/06/2024, nos reunimos para construir as intervencdes nas revistas,

como a embalagem individual e adicionamos adesivos a esta.

Figura 28 - Mockup peca finalizada — Capas.

Figura 29 - Mockup peca finalizada.
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Figura 30 — Mockup peca finalizada.
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Figura 31 - Mockup peca finalizada

CONCLUSAO

O projeto e a pesquisa desenvolvidos ao longo deste estudo revelaram insights
significativos sobre a influéncia de um ambiente engajador e incentivador de
discussbes politicas no campo do design, bem como sobre a importancia de
reconhecer e valorizar a condi¢cédo dos designers como parte da classe trabalhadora.

Ao proporcionar um espagco onde o0s designers possam se engajar em
discussfes politicas, observa-se um aumento no senso critico e na conscientizacao
social desses profissionais. A troca de ideias e a reflexao sobre temas politicos, muitas
vezes considerados sensiveis ou polémicos, enriguecem a compreensdo dos
designers sobre seu papel na sociedade. Este ambiente propicio ao debate nao
apenas amplia a visdo de mundo dos designers, mas também os capacita a abordar
projetos com uma perspectiva mais holistica e informada. Eles se tornam mais aptos
a criar trabalhos que ndo apenas atendem a critérios estéticos e funcionais, mas que
também carregam um significado mais profundo e relevante para a comunidade.

Um aspecto crucial destacado pela pesquisa é o fomento da consciéncia de
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classe entre os designers. Ao reconhecerem sua posi¢cao dentro das estruturas sociais
e econOmicas, os designers desenvolvem uma compreensdo mais profunda das
dindmicas de poder e das injusticas que afetam a classe trabalhadora. Este
entendimento € fundamental para que compreendam a precarizacdo de sua area
profissional e, assim, possam criar projetos que desafiem o status quo. designers que
possuem uma consciéncia de classe sdo mais propensos a criar obras que reflitam as
lutas e aspiracbes de sua comunidade, contribuindo para um design presente e
ativista, comprometido com as causas sociais e nao rendido as armadilhas impostas
pelos ideais neoliberais de competicao e individualidade.

Ademais, a pesquisa evidenciou a importancia de proporcionar aos designers
um tempo produtivo de criacdo que nado esteja estritamente vinculado as demandas
imediatas da publicidade. Este tempo livre permite que os designers explorem novas
ideias e abordagens sem as pressoes de prazos apertados ou expectativas comerciais
especificas. A liberdade criativa conquistada através deste espacgo resulta em
inovacdes que podem, eventualmente, ser incorporadas em projetos futuros, elevando
o nivel de originalidade e eficacia das solucfes apresentadas.

Os resultados obtidos através da oficina NoGrid indicam que a combinacéo de
um ambiente que promove discussdes politicas com a valorizagdo da condicdo dos
designers como classe trabalhadora contribui positivamente para a vida profissional e
pessoal desses profissionais. Estes elementos, quando integrados ao cotidiano de
trabalho, ndo apenas melhoram a qualidade das producdes, mas também
proporcionam um crescimento intelectual e emocional aos designers. Eles se tornam
mais conscientes de seu papel na sociedade e mais preparados para enfrentar e,
principalmente, questionar os desafios e condicdes do mercado de maneira
socialmente responsavel. Cria-se um senso maior de integracdo com a sociedade
como um todo e ndo somente com a prépria comunidade criativa.

Em concluséo, a criagdo de um ambiente que incentiva discussdes politicas e
reconhece a condicao dos designers como parte da classe trabalhadora emergiu como
um fator crucial para a obtengdo de resultados positivos no campo do design. A
inclusdo de ideais de consciéncia de classe enriqguece ainda mais este ambiente,
preparando os designers para criar com uma perspectiva critica e socialmente
engajada. E fundamental, portanto, que continuemos a incentivar, dentro e fora das
instituicbes académicas, um olhar critico para o préprio design, sua origem e propoésito

enguanto classe trabalhadora, e a realizacéo de um design ativista, onde o sentido de
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coletividade se sobrepde ao de concorréncia.
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DESIGN AUDIOVISUAL: O CUIDADO COM AS MEMORIAS

Ana Beatriz Ruiz

Fernando Lopes Camargo Gualberto
Nicoly Lanna da Silva

Profd. Me. Liberaci Pascuetto Perin
Prof. Esp. Maikon Nery Bernardino
Prof. Esp. Mario Clovis Seki Dias

1 INTRODUCAO

O presente estudo € uma imersdo no cuidar, conduzida por uma atencéo
especial as memodrias. Nossa proposta é compreender e representar a importancia
delas na vida humana, utilizando o tema como forma de ouvir pessoas e registrar seus
pensamentos e sentimentos sobre a propria histéria de vida.

Temos como principal objetivo utilizar a tematica das memorias dentro da
perspectiva do Design Social, visando contribuir aos debates académicos e sociais
sobre a aplicabilidade do design em projetos de menor interesse comercial. Além
disso, o projeto também esta inserido no universo do Design Audiovisual, servindo
como busca por entender e utilizar os conceitos da area para agregar ao processo de
cuidar.

Como fundamento tedrico, utilizamos a metodologia de busca por artigos
cientificos disponiveis no Google Académico e materiais discutidos em sala de aula,
qgue incluem livros de alguns autores de design. Especificamente, o material
consumido diz respeito aos campos de Design Social, Design Audiovisual,
cinematografia e outros.

Além das referéncias bibliograficas, contamos também com entrevistas
estruturadas, com perguntas previamente formuladas para cada entrevistado. Tais
entrevistas servem como base para nosso estudo e também compdem o tema central
do documentario, sendo exibidas na peca final.

Com a ideia de utilizar a escuta ativa como forma de conhecer o outro e
valorizar o cuidado com suas memorias, este estudo resulta numa producao
audiovisual, um documentario intitulado “A Vida em Memodrias”, que contém os
registros das entrevistas realizadas com um grupo pequeno de pessoas.

Referente ao desenvolvimento da peca, a principal metodologia utilizada foi a
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roteirizacdo, que guiou o processo produtivo do inicio ao fim, além de todas as etapas
envolvidas na concepcéo da obra, que serdo discutidas ao longo deste artigo.

As entrevistas a todos os envolvidos neste projeto foram conduzidas com uma
abordagem respeitosa e o mais transparente possivel, com o objetivo de apresentar
ao espectador impressoes reais dos entrevistados sobre as memdérias e seu impacto
na propria vida.

Este trabalho pretende discutir o entrelacamento das areas de Design
mencionadas e o cuidado, sob a perspectiva das memdrias pessoais, e baseia a
producdo do documentario “A Vida em Memérias”, pega central do projeto, conforme

discorreremos ao longo do artigo.

2 A MEMORIA E O CUIDAR

O cérebro humano € uma complexa maquina de processar informagdes sobre
as experiéncias vividas. Este processamento € capaz de armazenar uma imensidao
de dados a respeito de estimulos sensoriais, ideias, habilidades motoras e muito mais.
A forma como se da a aquisi¢cdo e o armazenamento de informagées, grosso modo,
da-se o nome de memoria.

O mecanismo da memdria ainda nédo é totalmente conhecido, mas a ciéncia
possui estudos a respeito de seu funcionamento. Primeiramente, sao definidos dois
tipos de processos: a memoaria de procedimento e a memoéria declarativa.

A memoéria de procedimento (ou implicita) estd ligada a aquisicdo de
habilidades por meio da repeticéo de padrdes, de forma independente da consciéncia.
A mente humana pode realizar das tarefas mais simples as mais complexas com este
mecanismo, por exemplo, podemos citar o caminhar e o pular. (Bruna, 2012).

JA& a memodria declarativa, ou explicita, diz respeito ao processo de
armazenamento de informacbes geradas através de nossos sentidos, além da
associagdo de dados e ideias. Este processo também é relativo ao registro de fatos
da vida da pessoa e de informacdes obtidas através da escrita, de forma visual ou
sonora. Especialmente no caso de fatos marcantes que envolvam grandes doses de
emocao, as memorias sao registradas de forma definitiva, podendo ser acessadas a
gualguer momento. (Dantas, 2024).

Apbs as breves informacdes técnicas sobre o funcionamento das memoarias,

supracitadas, percebemos como essa parte essencial do aparelho psiquico é capaz
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de moldar a vida humana em varios aspectos, incluindo os relacionamentos
interpessoais, o trabalho, o convivio social e as interagdes com o mundo que nos
cerca, em linhas gerais.

Partindo da perspectiva do cuidado com o outro, e do quédo abrangente é o
espaco ocupado pelas memdrias na mente, acolher estas informacgfes pessoais €
uma das mais belas expressbes de amor e empatia, afinal, estamos tratando de
guestdes potencialmente muito valiosas de sua vida privada.

As memorias dizem respeito a histdria que a pessoa viveu. Cada fato marcante
€ um evento inesquecivel, seja positiva ou negativamente. Por isso, valorizar 0s
relatos, sem invalidar seus sentimentos e impressdes, € necessario para um cuidado
mais completo.

Uma das entrevistadas deste estudo, Fabiana Santos (2024), 43 anos, ao ser
questionada sobre a influéncia de suas memdrias na pessoa que é, diz: “Me
influenciaram em muitas coisas: a ser a mulher que eu sou hoje, a enfrentar os naos
da vida [...] passei por muitas humilha¢cdes que, se eu nao tivesse essa base, [...] isso
talvez nao teria influenciado na mulher que eu sou hoje.”.

A fala de Fabiana é um exemplo da proporgéo de importancia das memoarias e
de seu carater indissociavel na vida. A pessoa que se tornou resulta das vivéncias
experimentadas, as quais se tornaram memdarias inesqueciveis de grande impacto em
sua percepc¢ao de mundo.

Assim como ela, outras pessoas com quem conversamos também
responderam as nossas perguntas e compartilharam um pouco de suas impressdes

sobre as meméorias, conforme demonstraremos abaixo.

2.1 ENTREVISTAS

Entrevistar pessoas foi um meio pratico e muito eficiente de entender a visédo
do outro a respeito das memdrias. Tais conversas foram muito produtivas e agregaram
conhecimento ao nosso estudo.

As perguntas foram, em maior parte, as mesmas para todos os entrevistados,
com algumas adaptacdes conforme a idade. De forma geral, eles falaram a respeito
de memorias alegres, tristes, momentos inesqueciveis e se estao felizes hoje. As
maiores diferencas estdo nas questdbes direcionadas a duas pessoas do ramo da

psicologia, com as quais mantivemos um tom mais técnico e objetivo.
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Cleber Beraldo (2024), 43 anos, psicélogo clinico de abordagem psicanalitica
integrativa, revela que é através das memorias que se da a constru¢do do sujeito.
Diferentemente de lembrancas cotidianas superficiais, as memaorias mais marcantes
constituem etapas fundamentais no desenvolvimento como pessoa.

Arthur Ruiz (2024), 10 anos, considera-se muito feliz. As memaorias marcantes
de que se lembra demonstram notével vinculo com brinquedos e momentos com seu
pai. Em um deles, ele registra quando seu pai o levou a feira para comprar um arco e
flecha de brinquedo, enquanto uma memaria que o deixou triste é justamente o dia
em que sua prima quebrou este brinquedo.

Nayla Silva (2024), 17 anos, por sua vez, explora histérias de sua infancia e
como foi marcada por momentos relacionados a sua saude e alguns problemas
especificos, que ela acredita serem cruciais para a sua formacédo como pessoa.

Luan Gualberto (2024), 22 anos, n&o alteraria nada referente ao seu passado,
pois pensa que sua vida se deve as experiéncias que teve, especialmente, as ruins.
Em sua avaliacéo, estas sdo as que mais influenciaram seu desenvolvimento.

Evelise Silveira (2024), 24 anos, acredita que seus principais aprendizados vém
das memorias. Quando se lembra de determinadas vivéncias, ja direciona seu
pensamento a tomar decisbes melhores e mais coerentes, o0 que demonstra um
grande impacto em sua intencionalidade.

Elaine Ruiz (2024), 41 anos, afirma que as mudancas ocorridas em sua vida
foram fundamentais para obter mais dominio proprio e coragem, especialmente na
fase atual de sua vida, na qual estad trabalhando como microempreendedora e
enfrentando os desafios do processo.

Fabiana Santos (2024), 43 anos, se emociona ao contar sobre grandes perdas
em sua trajetéria e como elas foram compensadas de algumas maneiras. Ela conta
sua historia registrando orgulho da mulher que se tornou e afirma ser feliz.

Lauro Lopes (2024), 67 anos, resgata memadrias de sua infancia e periodo
escolar, lembrando-se de momentos em que viveu intensamente ao lado de 6 irmaos.
Hoje, ele percebe como tomou algumas atitudes erradas no passado, mas sabe como
elas influenciaram sua sabedoria atual e lhe proporcionaram ganho de experiéncia.

Lucas Beloto (2024), 21 anos, estudante de psicologia, defende o grande
impacto do significado e das fun¢cées da memdéria ao longo da vida inteira. Sua viséo
explora essa influéncia na determinacdo de quem somos e nosso senso de identidade

enquanto pessoas, 0 que permite sermos nao apenas felizes ou tristes, mas
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completos.

Cada entrevista revela perspectivas Unicas sobre vivéncias pessoais, ao
mesmo tempo que apresenta um tépico comum a todas: as memorias estao presentes
em seus pensamentos, influenciaram na construcéo de suas vidas atuais e continuam
impactando tomadas de decisdes, atitudes e comportamentos diferentes dos ja
experimentados, e constituem partes inseparaveis de sua subjetividade.

Nesse contexto, a valorizacdo das memarias pessoais € um grande passo para
o cuidar, e o design, mais especificamente o Design Social, € um agente de muito

potencial para atuacdo nessa tematica, conforme discutiremos a seguir.

3 DESIGN SOCIAL E SUAS IMPLICACOES

O Design Social pode ser entendido como uma intengéo organizada de atuar
em areas pouco priorizadas pelo mercado, possibilitando maior qualidade de vida e
incluséo social. (Pazmino, 2007)

Problemas sociais, como a pobreza, fome e o desemprego, fazem parte da
sociedade contemporanea, a niveis maiores em paises ditos de terceiro mundo, e 0
Design Social, dentro de suas contribuicbes enquanto ramo profissional e gerador de
conhecimento, busca alcancar a parcela menos favorecida da populacéo, oferecendo
solucbes para suas necessidades, sejam socioecondémicas, culturais ou até
relacionadas a idade e fatores de saude.

Ao reconhecer a importancia de um olhar mais atento a questdes de interesse
comercial pouco ou inexistente, o Design Social pode criar espacos e produtos que
ajudem as pessoas a se conectarem ndo apenas com o mundo que as cerca, mas
também com sua propria construcdo de sujeito e identidade. Nesta era de rapida
mudanca e constante fluxo de informagdes, proporcionar meios de acolhimento ao
individuo que sejam coerentes com as suas necessidades primarias é cada vez mais
urgente.

Dadas as propor¢des que o design alcangou na sociedade contemporanea, ndo
se pode mais pensar em melhorar a qualidade de vida da populacéo, de forma geral,
sem o inserir como um elemento fundamental para as engrenagens do mundo
globalizado.

Gui Bonsiepe (2011, p. 21) é enfatico ao defender o papel do design em meio

a um mundo de injusticas:
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[...] humanismo implica a reducdo da dominacao e, no caso do design,
atencdo também aos excluidos, aos discriminados, como se diz
eufemisticamente no jargdo economista, <os economicamente menos
favorecidos», ou seja, a maioria da populacao deste planeta.

As preocupacdes com uma maior responsabilidade moral e social no design
implicam ramificagcdes que véao desde o pensamento projetual, buscando adaptar a
producdo industrial a um compromisso respeitoso com a natureza e os cidadaos; ate,
sobretudo, atender as necessidades mais auténticas das pessoas, fazendo do design
um instrumento para solucionar problemas.

Nesse contexto, Papanek (1971) menciona como a atuacdo do designer no
mercado tem sido superficial e carente de maior envolvimento social. A inddstria e o
design tém ocupado seus esforcos com os adornos e as camadas mais superficiais
dos produtos, sem se atentarem ao que realmente importa.

A abrangéncia do Design Social permite-o atuar ndo apenas no meio fisico,
mas também nos espacos mais abstratos das experiéncias humanas. Uma das
alternativas possiveis esta no principal tema deste estudo, que é a valorizacdo das
memaorias pessoais.

Ao celebrar a diversidade e singularidade das vivéncias individuais, acolher
aspectos da histéria de vida de cada um vai além de reconhecer a importancia do
passado, € também um caminho para inspirar uma visdo mais empdatica e conectada
entre o sujeito e suas raizes.

Como diz Cardoso (2012, p. 39) “A capacidade de lembrar o que ja se viveu ou
aprendeu e relacionar isso com a situacao presente € 0 mais importante mecanismo
de constituicao e preservacao da identidade de cada um.”

Seguindo a ideia de valorizacdo das memoarias pessoais como uma forma de
cuidado, o presente estudo adotara a area audiovisual, especificamente o formato

documentario, como contribuicdo ao Design Social, conforme abordaremos abaixo.

4 DESIGN AUDIOVISUAL E DOCUMENTARIO

A notoriedade do audiovisual compreende ndo apenas o design, mas também
parcela consideravel do cenario midiatico global, como mencionam Ramos e Bueno
(2002, p. 13) “A producao audiovisual — o cinema e, particularmente, a televisdo — é

um caso exemplar e se constitui num dos setores mais sélidos da economia da
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cultura.”

Nesse contexto, nota-se como as producfes audiovisuais tém constituido
também um mundo préprio no universo do design grafico. Em sintese, tais producdes
ganham destaque por possuirem um dinamismo vivo e envolvente, unindo elementos
visuais e sonoros, 0 que denota uma complexidade maior do que as pecas gréficas
ditas estéaticas, que se utilizam apenas de aspectos visuais.

Galeotti e Mazzilli (2012) abordam tal dinamismo, expressando como 0s
elementos competem entre si para enriquecer as obras de linguagem audiovisual,
tornando-as mais complexas e abrangentes do que as composicdes graficas estéticas.

Do que se conhece dos componentes visuais de design gréafico, cada parte da
configuracdo de uma peca pode ser reorganizada para criar novos conceitos em um
formato mais amplo de significados, utilizando-se do tempo, espaco, som e
visualidade.

Ainda que tenha intersec¢des com o universo do cinema, o design audiovisual
destaca-se também pela presenca no cenario televisivo, respeitando os padrdes de

cada espaco, como explicam Galeotti e Mazzilli (2012, p. 02):

O design audiovisual nasce no cinema e se desenvolve com o video e
televisdo, por isso é importante lembrar a diferenca entre o tratamento
dado as imagens geradas no cinema, que é fotografico, e as imagens
televisivas e videogréficas, que terdo um tratamento eletrénico.

Além da notavel complexidade e variedade de componentes, o design
audiovisual é um campo fértil para a contacdo de histérias, nos mais diversos
contextos. Citamos a importancia da narrativa no desenvolvimento das pegas. Em
projetos audiovisuais, ela constitui uma estrutura l6gica e sequencial, que funciona
como direcionamento a conducdo da peca. Fischer, Scaletsky e Amaral (2010)
mencionam como as producdes audiovisuais se configuram, utilizando-se também da
narrativa como uma etapa projetual de solucionar problemas.

Explorando todos esses elementos no processo criativo, o design audiovisual
se conecta também a criacdo de uma identidade prépria, o que € chamado de Linhas
de Design por Becker, Gambaro e Ramos (2019, p. 05). Para citar, sdo elas: conteudo,
que diz respeito a vontade primeira de transmitir uma mensagem atraves de producao
audiovisual; identidade, aspecto de identificacdo do individuo dentro da narrativa;
motivagao, que seria o incentivo ao aumento da atividade do individuo; e experiéncia,

incrementando atividades de maior ou menor complexidade ao longo das etapas
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produtivas.

Com a mencionada versatilidade, nota-se a presenca massiva e crescente da
aplicacdo do design audiovisual no cenario contemporaneo, em setores como a
publicidade, educacado, entretenimento e comunicacdo, de forma geral. Nestas,
ramificamos também alguns formatos recorrentes, como os videos para redes sociais,
comerciais de televisdo, animacdes e, o foco deste estudo, os documentérios.

O documentario transita por aspectos do universo do cinema propriamente dito,
mas também possui outras caracteristicas que, embora ndo sejam exclusivas, sdo

facilmente identificaveis ao telespectador, como afirma Melo (2002: 25-26):

Se, por um lado, recorre a procedimentos proprios desse meio -
escolha de planos, preocupacdes estéticas de enquadramento,
iluminacdo, montagem, separacdo das fases de pré-producdo,
producéo, pés-producédo, etc. por outro, procura manter uma relagao
de grande proximidade com a realidade, respeitando um determinado
conjunto de convengdes: registro in loco, ndo diregdo de atores, uso
de cenérios naturais, imagens de arquivo, etc. Vale salientar que
embora o segundo conjunto de convencgdes acima referido represente
recursos caracteristicos do documentario, garantindo autenticidade ao
gue é representado, ndo Ihe é exclusivo ou imprescindivel. Ou seja,
um filme ficcional também pode se valer de tais estratégias, bem como
a presencga ou auséncia de apenas um desses elementos ndo € a
garantia de que se tem pela frente um documentario.

Um elemento-chave para o presente trabalho €, também, o conceito de cinema-
verdade, conforme discutido por Rodrigues (2010). O documentario constitui um
género enraizado na tentativa de representar a realidade com a maior fidelidade
possivel, embora seja inimaginavel dissociar-se da subjetividade e intencéo do diretor.

Como referéncias para nossos estudos sobre o audiovisual e o formato
documentario, escolhemos observar o trabalho de Kleber Mendonca Filho, Eduardo
Coutinho e Agnes Varda.

O trabalho do cineasta brasileiro Kleber Mendonga Filho explora situagdes, por
vezes, invisiveis, como a desigualdade social em meio a urbanizacao, as dinamicas
das relacgdes interpessoais e a gentrificacao. (Dourado, 2024)

Especialmente, em sua obra recente, Retratos Fantasmas, Kleber apresenta
um modelo de representacéo urbana em uma construcdo historica e cultural que se
da pela experiéncia do cinema de rua.

A histéria da cidade de Recife € a historia do povo recifense, e 0 mesmo modelo

de apreciacdo e representacdo de historias de vida pode ser replicado em qualquer
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lugar do mundo. Mais do que uma producgdo cinematogréafica, Retratos Fantasmas €
um mergulho na perspectiva do outro. (Franco, 2023)

O documentarista brasileiro Eduardo Coutinho, por sua vez, explora a magia de
registrar a subjetividade como forma de expressdo da verdade e a beleza da
simplicidade, elementos bem presentes em seu trabalho, que revelam um notavel
observador do social, especialmente, dos sujeitos invisiveis, desprezados pela
sociedade, que nao lhes deu chance de contar suas historias. (www.aicinema.com.br,
2020)

Destacamos sua obra “Jogo de Cena”, de 2007. O documentarista registra
relatos de suas entrevistas com dezenas de pessoas, as quais sdo filmadas sob os
engquadramentos de primeiro plano e o plano de detalhe, concentrando-se nas falas e
expressoes.

Apesar do filme explorar um contraste entre realidade e ficcdo, que néo faz
parte da presente proposta, nossa base estd na forma de conduzir as entrevistas,
cedendo espaco para o outro contar suas historias; e no tipo de enquadramento
utilizado (primeiro plano). A obra serve de palco para assuntos diversos, como diz
Costa (2014, p.04):

O filme mostra mulheres falando de assuntos como casamento, maternidade,
morte e a relacéo entre pai e filho, tema principal abordado pelos personagens. Os
relatos sédo gravados ora pelas mulheres as quais realmente pertencem as histérias,
ora por atrizes; entre famosas e desconhecidas, que assistem a gravacdo das
primeiras e encenam a sua maneira, além de também contarem suas proprias
historias.

Numa linha de pensamento semelhante, mas ndo menos singular, a cineasta
belga, radicada na Franca, Agnes Varda, também demonstra interesse em transformar
a cinematografia em ferramenta de registro, e seu olhar para 0 outro expressa
naturalidade como se a propria realidade estivesse ocorrendo diante das cameras,
mesmo em obras de ficgdo. (www.aicinema.com.br, 2020)

Conciliando as perspectivas e estilos dos documentaristas mencionados,
notamos uma esséncia comum em olhar para o outro com um esfor¢o atento, preciso
e apreciativo de registrar a realidade subjetivamente, cada um a sua maneira.

Tais perspectivas expbem exemplos de como o audiovisual vem sendo utilizado
nao apenas como ferramenta comercial ou publicitaria, mas também tem servido a

propoésitos que exploram a abstracéo das relagdes humanas e a importancia de olhar
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para as pessoas. Com todos os recursos de que um documentério pode se dispor -
como 0s aspectos técnicos de cinematografia mencionados neste artigo e o
compromisso com o registro da realidade percebemos o quéo eficaz pode ser sua

utilizacao na busca pelo cuidado com as memoarias, conforme discorreremos abaixo.

5 DESIGN AUDIOVISUAL E O CUIDADO COM AS MEMORIAS

Nosso tema pretende demonstrar como a valorizacdo das memaorias pode ser
efetivamente exercitada através de um documentario, contemplando aspectos de
design audiovisual e social. Nossa proposta € a de que, quando registramos o0
momento em gque uma pessoa se abre sobre questdes intrinsecas de sua historia de
vida, resgatando memorias e expondo 0 que sente e pensa sobre elas, estamos em
um ato singelo e humano, que serve para mostrar facetas ocultas merecedoras de
atencéo.

O que nos moveu a trilhar o caminho do cuidado com as memorias € uma
admiracdo por ouvir e conhecer pessoas, apreciando o contato com perspectivas
diferentes sobre um mesmo tema. Nossa constante busca por evolugdo pessoal
também foi uma das principais motivacdes para observar o outro a partir de suas
memoérias, pois acreditamos que elas podem ser uma abertura para o
autoconhecimento.

Assim como tivemos histérias impactantes em nossas vidas, das quais nao
esquecemos, tivemos interesse em conhecer alguns desses fragmentos implicitos do
outro, observando semelhancas, diferencas e cada caracteristica que torna sua
pessoa Unica.

O projeto tem a intencdo de sensibilizar os espectadores, as pessoas
entrevistadas e 0s proprios integrantes do grupo a respeito da importancia de valorizar
a historia de vida das pessoas, manifestada atraves das memorias.

Acreditamos que o tema é uma das aberturas para um assunto sério e
complexo, a pauta da saude mental. Dados preocupantes indicam que a cada 8
pessoas, 1 possui algum transtorno mental, no mundo. (Costa, 2023)

Considerando que o cuidar € amplo e multifacetado, observar a histéria de vida
da pessoa e validar seus sentimentos e pensamentos a respeito das proprias
memorias é uma das formas mais empaticas e humanas de cuidado.

Quando cedemos espaco de fala, sem julgamentos, para que as pessoas se
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expressem, estamos acolhendo suas personalidades, camadas interiores e tudo o que
provém de experiéncias passadas, e isso possui relacao direta com as memorias. Nao
por acaso, a escuta ativa € uma das ferramentas mais poderosas e eficazes da pratica
psicoterapéutica. (Leal, 2023)

Para conduzir o desenvolvimento do projeto, inicialmente tivemos interesse em
dialogar com pessoas idosas, com intuito de resgatar suas histérias vivenciadas, mas,
com o passar do tempo e amadurecimento de alguns conceitos, notamos que seria
mais adequado e interessante conversar com pessoas de faixas etarias variadas. Com
ISS0, entrevistamos alguns familiares e amigos.

As entrevistas se deram de forma presencial na cidade de Ibipord-PR, no
periodo de 11/05/24 a 19/05/24. O total foi de 9 entrevistados, incluindo uma crianca,
uma adolescente, adultos, um idoso e duas pessoas da area da psicologia: um
estudante em formacédo e um psicoélogo clinico de abordagem psicanalitica, os quais
compartilharam um pouco de seu conhecimento e visdo sobre a tematica das
memorias. Sao eles, respectivamente: Arthur Ruiz (10), Nayla Silva (17), Luan
Gualberto (22), Evelise Silveira (24), Elaine Ruiz (41), Fabiana Tobias (43), Lauro
Lopes (67), Lucas Beloto (21) e Cleber Beraldo (43).

A narrativa do documentario toma uma liberdade poética de iniciar-se com uma
reflexdo autoral sobre a relacdo da vida e as memobrias, destacando a
indissociabilidade entre si. Em seguida, apresentamos as falas de todas as pessoas
e, ao final do video, um gesto de carinho entre os autores e seus respectivos
entrevistados. O documentario encerra com um trecho da muasica “Aquarela”, dos
autores Toquinho, Vinicius de Moraes, G. Morra e M. Fabrizio.

Nas palavras de Cleber Beraldo (2024) “para a psicanalise, a memoria néo é
apenas um armazenamento, e sim um desenvolvimento.”. Este raciocinio esta
fielmente conectado ao significado da reflex&o inicial da peca, na qual evidenciamos:
“sem as memodrias, viver seria folhear um livro em branco. Compreender e valorizar
sua importancia € uma etapa fundamental na busca de uma vida néo apenas feliz,
mas completa.”.

N&o definimos um publico-alvo especifico. A intencdo é que o documentario
sirva como forma de sensibilizar todos que assistirem, de criancas a idosos. Esta
escolha baseia-se numa perspectiva de que todos sdo impactados pelas memorias,
em niveis diferentes, segundo sua propria historia de vida. Entdo, cada um que tiver

contato com o documentario, podera identificar-se de alguma forma.
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O foco da producéo foi mostrar nossas entrevistas com as pessoas, em primeiro
plano, concentrando-nos em suas expressoes, emogoes, gestos e a fala em si. As
perguntas selecionadas foram feitas de forma direta e buscam ouvir dos entrevistados
algumas informacdes referentes as suas memoérias marcantes, momentos
vivenciados, o que pensam sobre a forma como certas memdérias moldaram sua vida
e se séo felizes.

A sutileza também faz parte da base da visualidade do documentario. O
tratamento das imagens foi conduzido minimamente, sem intervencdes perceptiveis,
exceto as cenas final e inicial, que estdao em preto e branco. A edicdo sonora, com
adicdo de instrumentais suaves, busca enriquecer a experiéncia do espectador,

variando conforme a cena de cada pessoa.

5.1 PROCESSOS E EXPERIMENTACOES

Até chegar a versao final, o projeto foi construido seguindo etapas de pesquisa,
roteirizacao, pré-producédo, captacdo e pds-producao, as quais compdem a estrutura
bésica do documentério.

Primeiramente, a etapa de pesquisa se deu pela busca de referéncias para
nossa ideia de ouvir histérias. Tomamos como base, principalmente, o trabalho de
Eduardo Coutinho.

A partir das primeiras pesquisas, o roteiro foi concebido para guiar nossa
producdo. O documento contempla direcionamentos fundamentais para o
desenvolvimento da peca audiovisual, descrevendo a narrativa, abertura, detalhes das
gravacoes e edicoes.

As descricdes do roteiro vao desde os procedimentos praticos iniciais até a fase
de edicbes, incluindo também os primeiros rascunhos da reflexao sobre as memorias,

apresentada no inicio do documentario. Abaixo, uma parte de nosso roteiro:
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GRAVAGOES

Antes de iiciar, 0 entrevistado serd orientado a se apresentar. (Ex: O/4! Eu sou a Nayla, tenho 17 anos e sou
2 irm3 mais nova da Nicoly). E entdo nbs damos inicio, primeiramente agradecando pe'a participag3o da
pessoa. (Ex: Ola Nayla! Seja muito bem vinda, ficamos felizes com & sua parucipagao e enfim, coisas
desse ripo, mas beeeeem breva. isso precisamos determinar, mas é so pra nao ficar de uma forma
1333a0 seca e /a comegando com a pessoa falando logo de cara, e é interessante nao faiar a mesma
coisa pra todo mundo e sim ir inovando em cada agradecimento).

Apbs ieso, daremos Inicio as perguntas (Cada um de nds ird perguntar para seus respectivos familiares,
entdo eu fago as pergumtas pra nayla, fabi e Jucas, @ ana para o arthur e para a elaine, e o fer para a eve,
luan e lsuro.) E importania deixar as pessoas falerem e s houver alguma intervencio (se eles falarem aigo e
te perguntar de volta 1ipo “ah vocé lembra?”), 1am que ser MINIMA, pois 0 objelivo & ouvir 0 que o oulro tem
para contar, o entravistado & o centro desse documentério entdo o foco serd exclusivamente nele. tanto nas
falas, quento nas cenas. E interessante onentd-los sobre 530 também. Com tudo certo, segue a ordem normal
de gravacio conforme tinhamos estabelecido quando criamos as pergunias.

ENCERRAMENTO

Para encemarmes e demenstrarmos o cuidado pelo outro, iremes aparecer na cena final, que tera ai por volta de
uns 4 segundos com cada pessoa Vamos nos levantar e abragar as pessoas, podendo falar aigo para elas ou
ndo. E nas edicbes serd adicionado uma musica de fundo enquanto essas cenas passam. Adicionar uma lela
com os créditos

EDICOES

Como haviamos comentado, vou procurar por filtros amarelados para adicionar, pois assim remete uma coisa
mais anliga, lem mais memorias & 1al Triha & eleilos s0n0ros lambam Celxa COMIGO, IT&l PIOCUTA 03 QUE Mais
se encaixam em cada cena, assim como vou festar as ¢des também. mas muito
o fade-in e fade-out, que sdo efeitos de transicdes mais sutis. Terd uma animagaczinha ali apenas no nome
informagdes do entrevistado, mas nada de muita firuia. Também terd iegendas.

NARRATIVA VISUAL

A narrativa visual nada mais & do que tudo isso que i frazer para o ario e tudo que foi
escrito ali em cima_ O objetivo & cniar um ambiente de conforto 8 tanto para os

quanto para os entrevistadores & espectadores O culdado € a memoria serdo demonstrados por meio das
cenas e edigdes, gerando ali uma comogao. O documentario sera emocionante e reflexivo, passando uma
mensagem sobre a Importancia de valorizar as nossas meménas € as do outro. Toda histona tem sua
importancia

ApGs a roteirizacao, iniciamos o processo de orgamento dos itens necessarios
para a producao. Providenciamos um par de microfones de lapela, visando uma
captacdo mais limpa do som, e um tripé de mesa para a filmagem das entrevistas.
Para a captacdo de imagens, utilizamos um iPhone 13. Abaixo, imagens do tripé e dos

microfones:

Com os equipamentos



entrevistas. Estas se deram pela realizacdo de perguntas por parte dos autores, as
quais o0s entrevistados responderam livremente, conforme juizo e capacidade
préprias. As gravacdes ocorreram num local selecionado, com fundo limpo e em
momentos nos quais a luz natural estava nitida. Abaixo, imagem do local das

entrevistas:

Com as gravacoes encerradas, iniciamos o processo de edicdo, que serviu para
organizar as cenas conforme a narrativa previamente estruturada, adaptar sonora e
visualmente a construcdo e fazer os recortes dos videos brutos. Do mesmo modo,
foram realizados aprimoramento, isolamento de voz e reducéo de ruido, a fim de
eliminar poluigdes. O enquadramento em primeiro plano foi essencial para centralizar

a atencao do espectador a fala da pessoa, como mostramos abaixo:

Tamanho definido para a peca foi de 1920x1080, em 25 frames por segundo,

formato MP4. A trilha sonora envolve instrumentais suaves, incluindo piano, violdo e



violino.

As cores aplicadas sé&o apenas preto e branco nas cenas iniciais e finais, e as
legendas estdo presentes do inicio ao fim, acompanhando todas as falas. Tipografia
utilizada: Roboto Bold, tamanho 5, fundo preto, opacidade 100% (legendas);
Grandstander Thin para o titulo da peca. Abaixo, registro da familia tipogréafica e paleta
de cores:

TIPOGRAFIA

* Roboto bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

* Roboto regular
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

#000000

Imagens de alguns momentos do documentario finalizado podem ser

observadas no tépico abaixo.

5.2 A VIDA EM MEMORIAS

ApoOs as experimentacdes mencionadas, o documentario chega a sua versao
definitiva, com trinta e quatro minutos e quarenta e oito segundos de duracdo. No
intuito de mostrar ao publico a esséncia das palavras de cada entrevistado, boa parte
do material bruto foi mantida, embora tenha passado pela edicdo para favorecer a
fluidez da narrativa.

Conforme citado em tépicos anteriores, esta inicia-se com imagens de arquivo
dos entrevistados. Abaixo, estd um trecho da cena inicial, enquanto a reflexdo autoral

é narrada:

¥ compreender e valorizar € uma etapa fundamental na
sua importanciaj} \ = husca de uma vida
L e
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Na sequéncia, o titulo da obra surge, letra por letra, como se fosse digitado no
teclado:

A VIDA EM

MEMORIAS

Todas as cenas estdo com enquadramento em primeiro plano. Abaixo, cenas

das falas de Cleber Beraldo e Elaine Ruiz, respectivamente:

ApOGs todas as entrevistas, surgem cenas em que 0s autores abragam os
entrevistados, ao som instrumental da masica Aquarela. Cada um destes foi abracado

pelo autor com quem possui vinculo. Abaixo, registros de alguns momentos:
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Apos as cenas dos abracos, os créditos surgem na tela. Em seguida, resta
apenas uma tela preta contendo um breve trecho escrito de Aquarela, que acompanha

0 som instrumental. Entdo, a peca se encerra, conforme mostramos abaixo:

numa linda passarela de uma aquarela

que um dia enfim descolorira.

Direcao: Nicoly, Ana, Fernando
Equipamentos: Nicoly, Ana, Pedro
Edicao: Nicoly
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Além do documentério em si, que é a peca principal, foram produzidos 3
teasers, com intuito de captar diferentes momentos da esséncia da obra. Cada um
possui uma duracao especifica, com o 1° tendo 19 segundos; 0 2° 1 minuto e 05
segundos; e 0 3°, 1 minuto e 32 segundos. Todos os materiais descritos podem ser
integralmente acessados através do link: https:/drive.qoogle.com/drive/folders/1i-
GaFjUkRnInT4F4iWup8rdll_7edAN1?usp=s haring.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao abordar este tema, buscamos ndo apenas compreender mais sobre o
impacto das memdrias na vida, mas também celebrar a importancia de preserva-las,
reforcando nossos lagos com os outros. Este estudo serviu como embasamento para
a producéo de nosso documentario, onde compartilhamos um pouco das vivéncias de
NOSsos participantes.

Ouvir pessoas de nosso convivio foi uma experiéncia gratificante e
transformadora para todos os envolvidos. Mais do que um projeto académico, este
trabalho foi uma oportunidade de utilizar a percep¢do das memarias como meio para
reforcar vinculos e observar o proximo com cuidado.

Pudemos perceber como a visdo do outro pode influenciar a nossa vida, em
muitos aspectos. Muitas vezes, € possivel que estejamos enfrentando situacdes
tempestuosas internamente que, de tdo intensa turbuléncia, temos olhos apenas para
nés mesmos. Quando nos deparamos com a historia de outra pessoa, notamos como
existem horizontes além de nossa propria Orbita, que nos tornam semelhantes,
diferentes e Unicos interpessoalmente.

Acreditamos no potencial de “A Vida em Memorias” para sensibilizar o
espectador e ajuda-lo a visualizar a importancia do cuidado com o proximo. Saber
cuidar é complexo e possui diversos meios de fazé-lo. Um deles esta no olhar
empatico com a histéria de vida do outro, respeitando-o independentemente de qual
tenha sido a sua vivéncia.

Foi possivel perceber como os entrevistados sentiram-se acolhidos e
experimentaram um encontro positivo com a participagdo em nosso trabalho. A
apreciagao da parte deles e de quem teve contato com o documentario até o momento,

segundo as impressdes que nos comunicaram, tem gerado satisfacdo e senso de
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dever cumprido. Cremos que 0s objetivos desejados foram alcancados com sucesso.

No tocante ao campo do design, tanto este estudo quanto a pecga contribuem
como modelos de experimentacdo pratica de conceitos académicos de Design
Audiovisual, ilustrando uma forma possivel e viavel de utilizar as ferramentas
audiovisuais no cuidado com as pessoas. Cuidado este que transita pelo campo de
Design Social, considerando nosso intuito de acolhimento e utilizagdo do design como
algo além de um artificio para fins mercadolégicos.

Por fim, registramos nossa transformacdo com a experiéncia deste projeto.
Desejamos que ele sensibilize e inspire outros a repensarem as proprias memarias
com um olhar mais atento, afinal, dada a proporcdo de sua influéncia no
desenvolvimento da vida, observa-las com cuidado pode ajudar a viver o presente
mais abrangentemente e caminhar rumo a uma vida mais completa. Que a riqueza e
a complexidade de cada ser sejam tocadas, iluminando a beleza singular de cada

memoria.
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RESUMO

A pesquisa aborda a relacdo entre a pratica da arteterapia e o design, destacando
como ambas as disciplinas exploram a expressao criativa para promover o bem-estar
emocional e a comunicagao visual. No desenvolvimento da arteterapia, séo discutidas
diferentes abordagens, como a arteterapia psicanalitica, junguiana, gestaltica, além
do trabalho de Nise da Silveira e de Selma Ciornai. Cada abordagem enfatiza aspectos
distintos da relacéo entre a arte e a psicologia, destacando a importancia da expressao
artistica na comunicacgao e autoconhecimento. Conclui com a apresenta¢ao do projeto
grafico Salto Criativo desenvolvido com principios da arteterapia gestaltica, com o
objetivo de auxiliar o desenvolvimento e expressao criativa das pessoas.

Palavras-chave: arteterapia; design editorial, expressao criativa

ABSTRACT

The research addresses the relationship between the practice of art therapy and
design, highlighting how both disciplines explore creative expression to promote
emotional well-being and visual communication. In the development of art therapy,
different approaches are discussed, such as psychoanalytic, Jungian and Gestalt art
therapy, in addition to the work of Nise da Silveira and Selma Ciornai. Each approach
emphasizes different aspects of the relationship between art and psychology,
highlighting the importance of artistic expression in communication and self-
knowledge. It concludes with the presentation of the Salto Criativo graphic project
developed with the principles of Gestalt art therapy, with the aim of helping people's
development and creative expression.

Keywords: art therapy; editorial design; creative expression.

1 INTRODUCAO

Este projeto tem como objetivo investigar a relagcdo entre a pratica da

arteterapia e o0 design, duas disciplinas aparentemente distintas, mas que
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compartilham um interesse comum na exploracdo da expressdo criativa. Tanto a
arteterapia quanto o design sdo campos que reconhecem o potencial transformador
da criatividade no contexto do bem-estar emocional e da comunicacéo visual.

Abordaremos as definicbes fundamentais, objetivos centrais e aplicacdes
essenciais dessas préticas. A arteterapia € uma abordagem terapéutica que se vale
da expressado artistica como meio de comunicacao e auto-exploracdo. Na criacdo
artistica, busca-se instigar reflexao, identificacéo e resolucdo de questdes emocionais
e psicologicas.

Na arteterapia, emerge a facilitacdo da expressdo nao verbal. Os individuos
sao encorajados a explorar e expressar suas emog0es, pensamentos e experiéncias
por meio de uma variedade de midias artisticas, como pintura, desenho, escultura,
colagem e outras formas de expresséo criativa. Amplamente aplicada em contextos
clinicos, educacionais e comunitarios, a arte terapia atende diversas faixas etarias,
abordando desafios emocionais que variam desde ansiedade até distarbios
alimentares.

O design é a disciplina que envolve a concepcao e organizacao de elementos
visuais para criar solugfes funcionais e estéticamente agradaveis. Abrangendo areas
como design gréfico, de produtos, interiores, entre outros, destaca-se pela diversidade
e amplitude de suas aplicacoes.

No design, estdo a otimizacdo da usabilidade, funcionalidade e estética em
diferentes contextos. Além disso, busca-se comunicar de maneira eficaz, melhorar a
experiéncia do usuério e resolver problemas praticos por meio da inovacao visual.
Presente em setores como publicidade, arquitetura, tecnologia e branding, o design
caminha desde a criacdo de logotipos até o desenvolvimento de interfaces digitais,
desempenhando um papel crucial na forma como interagimos e percebemos o mundo.

Podemos ter uma visédo abrangente dos pilares fundamentais da arte terapia e
do design, realcando definicbes, objetivos e aplicacbes essenciais. Ao buscar as
ligacdes entre essas disciplinas, buscamos compreender como a criatividade visual
pode ser um elemento transformador, influenciando positivamente o bem-estar
emocional e a comunicacao em diversos contextos.

Por fim, nossa peca grafica propde explorar os diferentes tipos de bloqueios
criativos e sua influéncia no processo criativo. Por meio de um livro de bolso, o projeto
Salto Criativo, oferece uma analise aprofundada desses bloqueios e também uma

série de exercicios praticos destinados a auxiliar no desenvolvimento da criatividade.
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Este recurso visa proporcionar aos leitores ferramentas tangiveis para superar

obstaculos criativos e fomentar a expressao criativa.

2 ARTETERAPIA

Com o declinio da modernidade ap6s a Segunda Guerra Mundial, a arteterapia
surge como uma profissédo reconhecida. Sigmund Freud foi uma figura importante que
revolucionou nossa compreensdo do inconsciente, da imagem do ser humano, e
enfatizou a importancia da subjetividade e do inconsciente na psique humana. Durante
as décadas de 1920 e 1930, as teorias de Freud e Carl Gustav Jung estabeleceram
os fundamentos iniciais da arteterapia como um campo distinto de pratica, conforme
analisado por Carvalho e Andrade (1995). Esses autores destacam que Freud, ao
examinar diversas obras de arte, como o0 "Moisés" de Michelangelo, reconheceu nelas
expressfes do inconsciente do artista, considerando-as veiculos de comunicagéo
simbdlica com uma funcdo catartica. E interessante observar que cada movimento
artistico da época foi caracterizado por preocupacdes e questdes contemporaneas.

Ao contrério de Freud, que via a arte como uma maneira de reprimir impulsos,
Jung via a criatividade artistica como uma funcéo psiquica intrinseca e organizadora.
Para Jung, a capacidade de cura da arte residia na sua capacidade de dar forma e
transformar contetddos inconscientes em imagens simbdlicas, como discutido por
Silveira (2001).

Nos anos 40, partindo dessas duas vertentes tedricas, a arteterapia se firma
como trabalho com Margaret Naumburg, pode até ser considerada a fundadora da
arteterapia, pois foi a primeira a sistematiza-la. "A convicgao de que a expressao livre
na arte € uma forma simbdlica de linguagem nas criancas, basica a toda educacéo
cresceu através dos anos, conclui que esta expressao espontanea poderia ser basica
ao tratamento psicoterapico ” (Naumburg, 1966, p.30).

Segundo a perspectiva histérico-cultural da psicologia ha diferentes
abordagens dentro da Arteterapia, a Arteterapia psicanalitica, Arteterapia
junguiana e Arteterapia gestaltica. Embora possa ser desenvolvida a partir de
diferentes referenciais teoricos, a arteterapia se define em todos eles por um ponto
em comum: o uso da arte como meio a expressao da subjetividade.

De acordo com Ciornai (2004, p. 15), existem duas visdes na arteterapia, a arte

usada em terapia e a arte usada como terapia, na primeira, o conteudo que o cliente
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(Paciente) produz é o simbolo a ser analisado, esta é focalizada no inconsciente, a
outra € usada como forma de expressdo além de que quem analisa a producéo é o
préprio paciente, o terapeuta serve como apoio para experimentacdes, guias, para
Freud a arte é um produto de uma neurose, um mero sintoma, ndo um ato de

criatividade genuino, Jung era contrario a isso.

2.1 LINHAS TEORICAS DE ARTETERAPIA

A primeira arteterapeuta a ser homenageada pela associacdo americana de
arteterapia (AATA), Margaret Naumburg foi pioneira em seu trabalho, sendo a primeira
a sistematizar e transformar a arteterapia em profissdo, com viés psicanalitico,
desenvolvendo a arteterapia de orientacdo dindmica. Naumburg trouxe como principio
basico da arteterapia psicanalitica o reconhecimento de que todo individuo,
independentemente de possuir ou ndo um treinamento artistico, tem a capacidade de
projetar seus conflitos interiores em formas visuais. Nessa abordagem, o terapeuta
ajuda o paciente a entender o que suas criacdes artisticas significam para ele. 1sso
acontece em conversas nas quais o0 paciente é incentivado a falar sobre seus
sentimentos e pensamentos ao criar as imagens. O terapeuta usa técnicas para
estimular essa conversa, como fazer perguntas ou pedir para o paciente dizer o que
vem a mente ao olhar para suas obras.

Na arteterapia psicanalitica, outro aspecto fundamental é a concepcéo da arte
como uma forma de represséo, tal como antes dito por Freud. Essa represséo é o
processo no qual as pulsdes sexuais sado desviadas e utilizadas em atividades
culturais, como criacdo artistica ou a investigacdo intelectual, visando objetos
socialmente valorizados (Laplanche; Pontalis, 1998). Naumburg, ndo praticava a
interpretagcdo, dando prioridade ao processo de fazer arte sem a necessidade de
verbalizacdo (Andrade, 1995):

Ela definia o artista como alguém que aprendeu a resolver, mediante
a criacdo artistica, os conflitos estabelecidos pela oposi¢do entre as
demandas dos impulsos e as demandas do superego (Krammer,
1982).

Nessa perspectiva, compreende-se que, na arte, se torna possivel a expressio

de desejos, impulsos, sentimentos e pensamentos que, muitas vezes, sao inaceitaveis
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socialmente, sendo mais saudavel encontrarem uma via de escape na arte do que
serem recalcados, retornando na forma de sintomas.

Na visédo de Junguiana, a arte tem o papel de intermediar a criacdo de simbolos
do inconsciente. Para ele, uma palavra ou imagem se torna simbdlica quando
representa algo além do que estd evidente superficialmente (1977, p.20). Esse
significado simbdlico esté ligado ao inconsciente.

Ao contrario de Freud, que via o inconsciente como formado por contetdos
reprimidos relacionados a historia pessoal do individuo, Jung propds a existéncia do
inconsciente coletivo, composto por instintos e arquétipos. Ele o chama de coletivo
porque ndo é composto por contetidos individuais, mas por elementos universais que
se manifestam regularmente (2001, p.355). Na abordagem junguiana em arteterapia,
nao se busca interpretar as imagens como representacdes ocultas do inconsciente,
onde o significado seria revelado posteriormente através da verbalizacdo pelo
paciente. Nise de Silveira (2001) argumenta que o essencial para o individuo é dar
forma, mesmo que de maneira simples, ao inconsciente: criando imagens que
expressem energia, desejos e impulsos. Dessa forma, a energia psiquica pode ser
capturada de forma viva, sem ser dissipada pelas tentativas de interpretagéo racional
(Silveira, 2001).

A Psicologia faz uma distincdo entre dois tipos de imagens que surgem do
inconsciente e encontram expressao através da arte terapéutica, como descrito por
Silveira: ha imagens que refletem emocdes e experiéncias pessoais do individuo,
originando-se do inconsciente pessoal; e imagens arquetipicas, que emergem do
inconsciente coletivo e tém um carater mais universal, baseadas em predisposi¢cdes
inatas que constituem a estrutura fundamental e as camadas mais profundas da
mente.

As imagens arquetipicas representam experiéncias essenciais da humanidade,
compartilhando tracos fundamentais entre si (Silveira, 2001, p.86), refletindo, de
maneiras diversas dependendo do contexto histérico e cultural, os mesmos
sentimentos e ideias basicas que sado universais entre os seres humanos. Seguindo
essa perspectiva, Silveira via a condi¢do psicotica como uma inundacéo do consciente
por essas imagens arquetipicas, as quais ganham vida nas pinturas, desenhos e
esculturas de seus pacientes. As produgdes artisticas surgiam, entdo, como simbolos
do inconsciente. Os simbolos tém o poder de transformar a energia psiquica, por isso

sdo tdo importantes na arteterapia; eles representam projecbes de conteudos
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inconscientes. Nessa visdo, ao externalizar seus conflitos internos de forma
desordenada, o individuo ndo apenas expressa suas emog¢des, mas também reduz o
poder das figuras ameacadoras ao dar forma a elas.

Ha varias técnicas que um psicologo pode empregar na pratica da arteterapia
seguindo a abordagem junguiana. Isso pode incluir sugerir atividades especificas ou
simplesmente oferecer uma variedade de materiais para o paciente escolher, como
papeéis, giz pastel, tintas de diferentes tipos, aquarelas, argila, entre outros. Uma
técnica amplamente usada na arteterapia junguiana é a criagcdo de mandalas através
de desenhos ou pinturas, cuja finalidade estd associada a exploracdo do
autoconhecimento. Em seu livro autobiografico, Memoérias, Sonhos e Reflexdes, Jung
(2001, p.174) relata a importancia das mandalas em sua prépria vida profissional e

pessoal:

S6 quando comecei a pintar as mandalas vi que o caminho que seria
necessario percorrer e cada passo que deveria dar, tudo convergia
para um dado ponto, o do centro. Compreendi sempre mais
claramente gue a mandala exprime o centro e que é a expressao de
todos os caminhos: € o caminho que conduz ao centro, a individuagéo

A abordagem gestaltica na arteterapia foi desenvolvida por Janie Rhyne, que a
sistematizou no livro "The Gestalt Art Experience”, publicado em 1973 e traduzido para
o Brasil como "Arte e Gestalt: Padrdes que Convergem" (Rhyne, 2000). Nesse livro,
ela combina conceitos da Psicologia da Gestalt com varias técnicas que envolvem
materiais artisticos. Essas técnicas sdo aplicadas tanto em contextos
psicoterapéuticos quanto educacionais, com o objetivo de trabalhar com individuos ou
grupos.

Gestalt é um termo em alemao que se refere a "forma", ou seja, a configuracao
especifica e a organizacao particular das partes individuais que compdem algo (Perls,
1988, p.19).

Rhyne emprega o termo para descrever a percepcdo de uma totalidade
organizada, como quando alguém entende sua personalidade como um todo
composto por varias partes, formando, em conjunto, a realidade do que ela é. Essa
perspectiva ressalta que o todo € mais do que apenas a soma das partes. Na
abordagem gestéltica em arteterapia, a funcdo terapéutica do processo criativo €
fornecer insights sobre como percebemos tanto o0 mundo ao nosso redor quanto a

nossa propria esséncia atraves das formas que criamos.
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No método desenvolvido por Rhyne, a abordagem dos trabalhos artisticos pelo
psicologo deve comecar considerando os significados que a propria pessoa atribui a
sua criacdo, respeitando a individualidade de cada individuo. Da mesma forma,
Ciornai enfatiza que o papel do arteterapeuta gestéaltico € acompanhar e orientar a
jornada do cliente, usando os processos artisticos para aprofundar o contato do sujeito
consigo mesmo, com 0s outros e com o mundo, transformando a arte em uma
ferramenta para a autoexploracdo. Ao aprender a se expressar de maneira diferente
através da atividade artistica, o individuo pode descobrir novas perspectivas em sua
vida (Ciornai, 1995).

2.2 ARTETERAPIA DE NISE DA SILVEIRA

A arteterapia no Brasil foi notavelmente moldada por figuras como Nise da
Silveira e Selma Ciornai, que exploraram abordagens distintas como a arteterapia
junguiana e a arteterapia gestéltica, respectivamente. Suas pesquisas e estudos
contribuem até hoje a solidificar a histéria da arteterapia no pais.

Na década de 40, em meio ao cenério cadtico e extremamente questionavel,
Nise da Silveira se destacou, sendo chamada até hoje de pioneira no uso da arte como
instrumento terapéutico. Em 1944, ela se recusou a fazer o uso da lobotomia e de
outros métodos invasivos que estavam sendo usados, fundando assim a Secao
Terapéutica Ocupacional e Reabilitacdo no Centro Psiquiatrico Pedro Il, localizada em
Séo Paulo, de acordo com a Mostra Virtual CCMS.

A sua abordagem, focada em incentivar seus clientes - forma que ela preferia
chamar seus “pacientes” - por meio da expressao artistica, sendo uma interrupcéo
crucial com as formas tradicionais. Nao sé trouxe a arteterapia para o Brasil, mas
também questionou as crencas predominantes da época e defendeu uma abordagem
mais humanizada e inclusiva no tratamento de questdes psicologicas e psiquiatricas.

Segundo Fapergs (2016) "A Dra. Nise da Silveira é a mulher do século no Brasil,
por ter nos dado uma visao mais humana e inovadora da loucura como expresséo da
riqueza subjetiva de pessoas que sao consideradas deficientes mentais ou portadoras
de disturbios psiquicos. A Dra. Nise nos ensina a descobrir por tras de cada louco, um
artista; por trds de cada artista, um ser humano com fome de beleza, sede de
transcendéncia."

Nise da Silveira € muito influente e citada até hoje no campo da arteterapia com
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a adocéo e introducao de suas préticas, que sim, estavam muito a frente de seu tempo.
Ela também defendeu uma visdo mais abrangente sobre a temética de saude mental

e a importancia da humanizacéo de seus clientes.

Figura 1 - Nise da Silveira e sua cliente, Adelina Gomes

Nise da Silveira contou e conta até hoje com um papel crucial em
desestigmatizar as doencgas mentais, enfatizando a importancia de tratar seus clientes
com respeito, dignidade e compaixdo. O que influenciou outros psiquiatras a tomarem
a mesma postura.

Quando pensamos sobre o impacto de Nise da Silveira e sua influéncia na
arteterapia no Brasil, fica claro que seu trabalho vai além das barreiras do tempo e
ainda motiva e orienta aqueles que buscam promover a salide mental e emocional em

nossa sociedade.

2.3 ARTETERAPIA DE SELMA CIORNAI

Selma Ciornai, especialista em arteterapia gestaltica, € o principal foco deste
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estudo. Nascida em 1945 no Rio de Janeiro, de acordo com o Instituto Gestalt de S&o
Paulo, ela viveu uma vida repleta de devocao a psicologia e a terapia artistica. Sua
longa jornada em arteterapia comecou depois de se formar em psicologia da PUC-SP
no ano de 1967. Em 1972, ela concluiu a especializacdo em Terapia Artistica na
Escola de Terapia Artistica de S&o Paulo.

O historico da participacdo de Selma Ciornai na arteterapia comega com o
préprio interesse em entender as intersecdes entre arte e Psicologia. Seu entusiasmo
por usar a expressao criativa como maneira experimental de trabalho foi o que a fez
estudar os principios metodol6gicos da psicoterapia gestalt: fragmentacdo da psique
e 0 papel criativo no autorrocesso psicoterapéutico e foi nesse momento em que
Selma Ciornai se apaixonou por arteterapia gestaltica.

Durante sua carreira, Ciornai ndo apenas se especializou nos ensinamentos da
terapia gestalt, Selma Ciornai também se tornou uma das primeiras profissionais no
Brasil a introduzir e futuramente desenvolveu os conceitos da arteterapia em seu livro
“Percursos em Arteterapia”. Sua forma de abordagem e dedicacdo fez com que
Ciornai se tornasse uma das pessoas mais importantes e bem qualificadas da area.

Ciornai, mestre em arteterapia e doutora em psicologia clinica dedicou sua vida
ao desenvolvimento profissional de arteterapeutas no Brasil e em outras partes do
mundo. Seu trabalho ajudou a mais pessoas a conhecerem a arteterapia gestaltica e,
posteriormente, reconhecerem esta categoria. Seu trabalho visionario e paixao pela
arteterapia permitiram que muitas pessoas descobrissem e compreendessem o papel
terapéutico da expressao criativa.

A Dra. Ciornai continua a influenciar este campo, a promover e avangar na
arteterapia. O impacto de seu trabalho é muito reconhecido, inspirando arteterapeutas
em todo o mundo a explorar os vastos caminhos da expressao artistica, tendo como
exemplo seus livros “Percursos em Arteterapia”, publicados em 2004 e 2005.

Nesse contexto, o design também pode se apropriar da arteterapia para facilitar
expressdo artistica e promover a conexao entre individuos e suas emoc¢des mais
profundas. A relacdo entre os dois permite ndo apenas a criacdo de espacos e
materiais terapéuticos eficazes, mas também abre caminho para uma compreenséo
mais ampla da criatividade.

Na préatica do design terapéutico, os principios gestalticos podem informar a
criacado de ambientes que estimulem a percepg¢ao consciente e a integracdo sensorial,

promovendo assim uma conexdo mais profunda com as emocdes e experiéncias
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internas dos participantes.

3 ARTETERAPIA E DESIGN

O Design Social, busca transformar de forma criativa e eficaz as necessidades
e desejos humanos em produtos e sistemas adequados, levando em conta n&o
apenas o aspecto econdémico, mas também o impacto social e inclusivo das solucdes
propostas. Ele se preocupa em criar solu¢cdes que beneficiem a sociedade como um
todo, tornando o mundo mais inclusivo. (Instituto Tellus, c2024)

Por sua vez, o Design Emocional reconhece que ao interagirmos com produtos,
atribuimos significados a eles de forma inconsciente. De acordo com Don Norman
(2004), o design emocional compreende trés niveis essenciais: visceral (primeira
impressédo), comportamental (interacao fisica) e reflexivo (significado mais profundo e
simbdlico).

Ao considerar a relacdo entre esses dois elementos, é essencial reconhecer
que a criatividade humana é o que esta por trds da inovacdo no design social. A
criatividade nos capacita a imaginar novas maneiras de abordar problemas sociais,
pensar fora da caixa e encontrar solugcdes que sejam verdadeiramente
transformadoras. E a capacidade de imaginar possibilidades que ainda n&o existem e
trabalhar para torna-las realidade.

Por exemplo, no campo da salde mental, aplicativos e dispositivos digitais
podem ser projetados com uma interface intuitiva e elementos visuais que induzem
calma e relaxamento, ajudando as pessoas a gerenciar o estresse e ansiedade no dia
a dia (Sardagna Web, c2024) , além disso, no contexto da terapia e intervencéo
psicoldgica, o design emocional pode ser utilizado para criar ambientes terapéuticos
gue promovam a expressao emocional e o engajamento dos clientes. Salas de terapia
podem ser projetadas com cores e texturas que transmitem seguranca e conforto,
engquanto os materiais terapéuticos podem ser desenvolvidos de forma a estimular
emocodes positivas e facilitar a comunicacao.

Na area da educacao, segundo o site Edutopia, por Andrew Boryga (s.d), a
preocupacao com as emocodes pode transformar a forma como os alunos se envolvem
com o processo de aprendizagem. Por exemplo, a gamificagdo pode ser empregada
para tornar as atividades de aprendizagem mais envolventes e emocionantes,

incentivando a participacdo e o interesse dos alunos. Considerar as emoc¢des no
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design de produtos e servicos ndo apenas melhora a experiéncia do usuéario, mas
também tem o potencial de promover o bem-estar emocional e o desenvolvimento
humano em diferentes areas da vida. Assim, ao unir esses dois conceitos, podemos
criar produtos e sistemas que ndo apenas atendam as necessidades praticas e
emocionais das pessoas, mas também promovam uma maior inclusdo social e um
Impacto positivo na sociedade.

A integracao entre a Arteterapia e o Design € bastante significativa, pois ambos
tém o potencial de melhorar a qualidade de vida das pessoas. A Arteterapia utiliza a
pratica artistica como uma ferramenta terapéutica para ajudar as pessoas a
explorarem seus pensamentos, sentimentos e experiéncias de forma néo verbal. Ela
pode ser usada para promover o autoconhecimento, a expressdo emocional e a
resolucao de problemas, ajudando no desenvolvimento pessoal e emocional (Unimed
Campinas, 2022) e o design, especialmente o design social e o emocional, buscam
criar produtos e sistemas que considerem as necessidades e desejos humanos,
levando em conta aspectos sociais, culturais, ecoldgicos, sustentaveis e pode ser uma
ferramenta poderosa para promover a inclusao social, 0 bem-estar e a expressao
criativa.

Com isso, a relacdo entre a Arteterapia e o Design pode ser vista como
complementar. Enquanto a Arteterapia foca na expresséo individual e no bem-estar
emocional, o Design busca criar solucfes que atendam as necessidades da sociedade
como um todo, incluindo a promocéao da saude mental e emocional.

Juntos, eles podem contribuir para um ambiente mais saudavel e inclusivo.

3.1 ESTUDO DE CASO: APLICATIVO PARA IDOSOS - MEU ATELIE

O projeto “Meu atelié: Aplicativo de arteterapia para idosos depressivos”
desenvolvido por Nathalia Coelho Moreira e Cecilia Oliveira Boanova em 2021, propde
o desenvolvimento de um aplicativo digital de arteterapia com o objetivo de auxiliar os
idosos no tratamento da depresséo, visando minimizar os impactos da doenca e
contribuir com a qualidade de vida destas pessoas.

Utilizando os principios de design de interacdo e usabilidade de Don Norman
(2018) e Yvonne Rogers, Helen Sharp e Jennifer Preece (2013), o aplicativo
desenvolvido oferece aos idosos oficinas acessiveis de arteterapia, onde podem

trabalhar suas emocbes através de expressdes artisticas. Ele demonstra como a
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combinacdo de arteterapia e design centrado no usuario pode oferecer uma
abordagem inovadora e eficaz para o tratamento da depressdo em idosos. Ao
proporcionar uma plataforma acessivel e intuitiva para a expressao criativa, 0
aplicativo contribui ndo apenas para o tratamento da depressao, mas também para a
promocdo do bem-estar emocional e da qualidade de vida dessa populacéo
vulneravel. Este projeto mostrou a potencialidade que o design tem em proporcionar
qualidade de vida as pessoas, principalmente as que possuem algum tipo de limitacéo.

O projeto do aplicativo "Meu Atelié" demonstra a potencialidade do design em
proporcionar qualidade de vida as pessoas, especialmente aquelas com limitacdes,
ao considerar a importancia do design centrado na experiéncia do usuario e na
acessibilidade. Destaca-se a abordagem empatica, a interdisciplinaridade do design e
a utilizacao de diversas ferramentas para solucionar obstaculos cotidianos

O design correto pode afetar positivamente a qualidade de vida das pessoas,
evidenciando a responsabilidade social dos designers e profissionais que
desenvolvem conteudos digitais. A inclusdo da acessibilidade e da experiéncia do
usuario em projetos digitais, como o aplicativo "Meu Atelié", visa tornar a utilizacéo

satisfatoria para diferentes publicos, promovendo a qualidade de vida e o bem-estar.

Figura 2 - App Meu Atelié
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Apés analisarmos o estudo de caso do aplicativo Meu Atelié que utiliza a
arteterapia e o0 design para promover bem-estar, detalharemos todo o
desenvolvimento da nossa peca grafica, desde a concepcéo inicial até a finalizacao,
destacando cada etapa do processo criativo e as decisdes tomadas para alcancar o

resultado desejado.

4 MEMORIAL DESCRITIVO - SALTO CRIATIVO

Salto Criativo é 0 nome do projeto que tem como objetivo explorar a relacéo
entre arteterapia e design, destacando como ambas as disciplinas utilizam a
expressao criativa para promover o bem-estar emocional e a comunicacao visual.

Caracteriza-se como um livro, uma ferramenta para auxiliar pessoas que
enfrentam bloqueios criativos e dificuldades no processo de criacdo. De maneira direta
e acessivel, o livro oferece abordagens técnicas e objetivas para superar esses
obstaculos. Inspirados nos 14 tipos de bloqueios criativos identificados por Joseph
Zinker (2007, p. 77). Adaptamos esses conceitos especificamente para o campo do
design. Utilizamos uma linguagem clara e exemplos praticos para que seja fornecido
aos leitores meios eficazes para desbloquear a criatividade e aprimorar seu processo
criativo.

O contetdo foi dividido em quatro topicos distintos para oferecer uma
abordagem completa e pratica sobre arteterapia e seu impacto no processo criativo.
O primeiro tépico é uma introducdo que explica o que € arteterapia e como ela pode
ajudar no desenvolvimento criativo. No segundo tépico, o livro oferece uma explicacédo
sobre a finalidade dos exercicios e como eles podem beneficiar o leitor. O terceiro
topico é dedicado a pratica, apresentando 14 tipos de bloqueios criativos e propondo
um exercicio pratico para cada tipo de bloqueio. Por fim, o quarto tépico contém
algumas paginas em branco, permitindo que o leitor replique alguns dos exercicios e
continue explorando seu processo criativo.

Todos os elementos graficos foram produzidos para transmitir uma esséncia de
criatividade, ja que o objetivo do livro é desenvolver o processo criativo dos leitores.
Para isso, 0s elementos visuais S&4o0 mais organicos, proporcionando uma experiéncia

estética que estimula a imaginagéo e a inovacao.
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4.1 EXPERIMENTOS E PROCESSOS

Para a producéo, realizamos pesquisas de projetos similares, o que nos ajudou
a identificar boas praticas e inovacoes relevantes.

Também coletamos ideias de todos os integrantes do grupo, garantindo que
todas as sugestdes fossem consideradas no desenvolvimento do projeto. Além disso,
criamos um painel de referéncia para manter o padréo da peca grafica consistente em
todas as etapas do design. Este painel foi essencial para assegurar o visual e a

qualidade estética do livro, refletindo as decisdes durante o projeto.

Figura 3 - Painel




Figura 4 - Rascunhos
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O papel escolhido para a confeccéo do livro é o Offset, com gramatura de 1209,
devido a sua qualidade, durabilidade e performance na impressdo, para que 0
resultado seja um produto funcional e de facil manuseio.

A paleta de cores foi escolhida com base na ideia central do livro. A capa e os
elementos gréficos, decidimos por uma variedade um pouco maior de cores, com tons
mais suaves. Isso foi feito para atrair a atencéo do leitor e criar uma primeira impressao
acolhedora. Para o miolo, optamos por utilizar apenas uma cor para facilitar a leitura,

gerando uma experiéncia mais focada e confortavel ao longo do livro.

Figura 5 - Paleta de Cores
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Para o livro inteiro, optamos por tipografias sem serifas, modernas e versateis.
Para os titulos, utilizamos a tipografia Jost, com 12 pts, garantindo destaque mesmo
de uma forma mais sutil. Para o texto corrido, utilizamos a tipografia Arial com 10pts.
Considerando que se trata de um livro técnico e explicativo é essencial a escolha de

tipografias confortaveis e compreensiveis.

Figura 5 - Tipografias
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O livro possui dimensfes de 125mm x 180mm e é apresentado com capa de
brochura e costurado. A escolha desse tamanho especifico se deve ao fato de ser um
livro de bolso. Esse formato compacto € ideal para quem esta sempre em movimento,
pois facilita o transporte e 0 manuseio. Assim, garantimos que a experiéncia de leitura

seja pratica e confortavel.

Figura 6 - Grid
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As margens superiores e inferiores possuem 18 mm, enquanto as margens
internas e externas possuem 12,7 mm. As guias de régua apresentam 9 linhas e 9

colunas, com sua medianiz equivalente a 0 mm.

4.2 LIVRO: SALTO CRIATIVO

O projeto Salto Criativo prop6e uma abordagem inovadora ao integrar técnicas
de design com praticas terapéuticas, evidenciando como o design pode ser uma
poderosa ferramenta de expressdo emocional e superacao de bloqueios criativos. Ao
longo do livro, sdo oferecidas diversas estratégias e exercicios que incentivam o leitor
a explorar sua criatividade de maneira estruturada e eficaz.

Os elementos graficos do livro foram cuidadosamente planejados para
transmitir uma esséncia de criatividade e estimular a imaginacdo e a inovacgédo dos
leitores. A escolha das cores, tipografias e o formato do livro foram pensados para
proporcionar uma experiéncia estética acolhedora e pratica, facilitando o transporte e
0 manuseio diario do livro.

O Salto Criativo ndo € apenas um guia técnico, mas também um incentivo
motivacional que busca estimular a criatividade e o bem-estar emocional através do

design, servindo como um meio terapéutico e de autoconhecimento.

Figura 7 - Capa e contra capa

SALTO CRIATIVO

4

\ Boa Criagdo!
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Figura 8 - Elementos gréaficos
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Figura 10 - Paginas de producéo livre




Figura 11 - Mokcups

5 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto aborda a integragdo do design com a arteterapia como uma forma de
expressao criativa. Através desta abordagem, exploramos como o design pode ser
utilizado como uma ferramenta terapéutica, promovendo o bem-estar emocional e

psicoldgico. A combinacado de técnicas de design e préticas de arteterapia oferece um
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meio para que as pessoas expressem suas emocoes, superem desafios pessoais e
desenvolvam a criatividade de maneira saudavel.

Este projeto contribui significativamente para o campo do design ao demonstrar
como o design pode ser uma ferramenta na arteterapia. Ele mostra que o design vai
além da estética, servindo também como um meio de expressdo emocional e
superacdo de bloqueios criativos. Ao integrar técnicas de design com préticas
terapéuticas, o projeto amplia a compreensao do potencial do design, promovendo a
inovacao e o bem-estar.

Permitiu explorar novas fronteiras, combinando design e arteterapia de maneira
inovadora. Além de mostrar habilidades técnicas, o projeto nos proporcionou uma
compreensao mais profunda sobre o design como ferramenta de expressdo emocional
e superacao de bloqueios criativos.

Conseguimos atingir nosso objetivo, especialmente porque a peca grafica
contribuiu de maneira positiva e eficaz para o leitor. Ela aborda todos os tipos de
bloqueios criativos, oferecendo solucdes e inspiracdes que ajudam a supera-los.
Dessa forma, nosso projeto além de informar, também motiva e estimula a criatividade

do leitor.
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1 INTRODUCAO

Ha uma grande dificuldade em lidar com o tempo desde os primdrdios da
civilizacdo. Sua importancia e impacto na histéria da humanidade sdo evidenciados
por diversas culturas e pensamentos ao longo da histéria, sendo comumente
considerado muito escasso e, portanto, constantemente acelerado e superficial. Por
conseguinte, o sentimento de ansiedade vem se tornando cada vez mais presente na
vida do publico jovem, até mesmo em momentos de lazer e distrac@o. Devido a esse
estado constante de aflicdo pelo "encurtamento” do tempo, diversas situacdes geram
0 sentimento de ndo serem "o suficiente", levando a um estado de confusdo. Sem
saber o que fazer, querendo aproveitar tudo que desejam nesse curto espaco de
tempo, muitas pessoas acabam entrando em um estado de procrastinacéo devido a
essa confusao.

O cuidado com os momentos e o saber aproveitar o tempo muitas vezes nao
recebe a devida considera¢do. Ha uma grande preocupacdo com o tempo que as
pessoas estdo ocupando. No entanto, é importante reconhecer o valor do tempo
ocioso. Todas as experiéncias vivenciadas por um individuo servem a um propdésito,
contribuindo para a acumulacao de conhecimento e maturidade necessarios para lidar
com diversas situagdes, sejam elas positivas ou negativas.

A reflex@o proposta sobre o tempo permite adotar diferentes perspectivas sobre
uma determinada experiéncia. Isso possibilita tomar atitudes que contribuam para
aproveitar melhor o presente, ao mesmo tempo em que se pensa no futuro, visando
construir um passado que seja “um lugar de conforto” em memoaria.

O objetivo geral do projeto integrador é tratar o “Tempo” como perspectiva

singular de percepcéo e o valor atribuido a ele em diferentes momentos da vida. Com
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conhecimentos de design editorial e de ilustragcdo, metodologia de pesquisa
bibliografica com base em livros, artigos nas areas de design, mitologia, filosofia,
pintores, vivéncias, experiéncias e reflexdes proprias, buscou-se representar o tema
“Saber cuidar do Tempo”, de maneira ludica e cativante para melhor comunicar com
criangas e adolescentes.

Seguindo esse raciocinio, a escolha de desenvolver um livro ilustrado de
carater infantil se justifica pela intencdo de fomentar uma reflexdo sobre o tempo. O
objetivo é promover a conscientizacdo acerca da importancia de cuidar de cada etapa
da vida e aproveita-la da melhor forma possivel, por meio de uma anélise adequada.

Como resultado este estudo apresenta o projeto Una além do tempo, um livro
ilustrado voltado para o publico infantil, com o objetivo de saber cuidar do tempo e
entender suas nuances, ajudando a cultivar uma relacdo mais saudavel e equilibrada

com o tempo.

2 DESIGN EDITORIAL E LITERATURA INFANTIL

A conexao entre um projeto editorial e o habito de leitura estimulado desde a
infancia € um ponto importante a ser abordado. A leitura na infancia contribui para o
desenvolvimento da memoria, raciocinio e compreensdo, além de estimular a
capacidade criativa e o desenvolvimento na linguagem. Para que esse fim seja
atingido, o designer editorial atua como um importante agente nesse processo de
formacao.

Um projeto editorial coerente conta com um planejamento alinhado com o
publico que visa atingir. O impacto que um livro gera em um leitor esté lado a lado com
o formato, escolha tipogréafica, legibilidade, espacamento e diagramacao, além da
histéria contada e ilustracdes.

Para Xénia Lacerda Cordeiro, o projeto editorial para criancas precisa levar em
conta a escolha de tipos adequados, a diagramagao, 0s espagos entre as linhas, a
extensdo das margens para resultar num texto bem impresso e de facil leitura, e assim
afirma:

A paginacao no livro ilustrado para criangas € um fator fundamental de
enriquecimento da obra, a medida que realiza a fusdo e soma
ilustragao, texto e pagina.” (Cordeiro, 1987, p.32).
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Elementos como o tamanho dos livros, a tipografia utilizada, a diagramacao, os
espacamentos e a extensdo das margens séo fatores que podem impactar na
experiéncia de leitura das criangas. “Embora n&o haja uma regra fixa, € consenso que
a escolha de tipos, a diagramacao, os espacamentos e a extensdo das margens séao
fundamentais para que se tenha um texto mais acessivel. (Cordeiro apud Lourenco,
2011)” (Klohn; Fensterseifer, 2012).

Para alcancar esses objetivos, foram selecionados dois livros renomados no
ramo da literatura que abordam temas complexos de uma forma lidica para criancgas,
sendo eles: “Here we are” de Oliver Jeffers e “O menino, a toupeira, a raposa e o

cavalo” de Charlie Mackesy, que serédo analisados a seguir.

Figura 1 - llustracdo miolo de livro.

Fonte: Miolo do livro “Here we are” de Oliver Jeffers, 2017.

O livro “Here we are”, de Oliver Jeffers (2017), apresenta duas principais
escolhas tipograficas: uma familia tipografica manuscrita com carater mais
descontraido em detalhes e usos corriqueiros no livro, com cores e estilos variados
que complementam as ilustracdes presentes. E uma familia tipografica serifada para
escrever os textos corridos de forma a facilitar a leitura de textos maiores.

A legibilidade dos seus textos é cuidadosamente planejada, garantindo que o
texto em preto se destaque nas areas onde as ilustracbes oferecem um contraste
suficiente para facilitar a leitura. No entanto, o objetivo principal é integrar o texto a
arte, em vez de simplesmente separa-lo em blocos distintos, mesmo que isso
signifigue uma menor disparidade de clareza. Os paragrafos sdo mantidos curtos a

meédios, o0 que direciona a atencéo para as imagens.
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Figura 2 - llustragdo miolo de livro.
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Fonte: Miolo do livro “O menino, a toupeira, a raposa e o cavalo” de Charlie Mackesy, 2019.

Ja o livro “O menino, a toupeira, a raposa e o cavalo” de Charlie Mackesy
(2019), apresenta uma fonte divertida e descontraida, que lembra tinta (caneta
tinteiro), complementando o tracado das ilustragdes, dando impressao de aconchego
e a ideia de ser caloroso. Relacionado a isso temos o ponto da legibilidade, no qual
ha a presenca de paragrafos curtos, fluidos e envolventes tornando a leitura mais
agradavel e a compreensdo mais facil. O fundo branco também contribui para um

maior contraste para a escrita.

3 ILUSTRACAO

No ramo de livros infantis, a ilustracdo tem papel fundamental no auxilio da
compreensao de suas histérias, ja que lidam com um publico muitas vezes nao
completamente alfabetizado e tem como rota estimuladora, uma peca de literatura
com mais atrativos visuais. O designer italiano Bruno Munari, escritor de diversos livros

infantis afirma que:

Um bom livro para criangas de trés a nove anos deve ter uma historia
simples e ilustracdes coloridas, mostrando figuras desenhadas com
clareza e precisdo. Criangas sao extraordinariamente observadoras, e
constantemente percebem coisas que 0s mais velhos ndo percebem.
(Munari, 1966, p.96).

De maneira geral, ndo s6 o visual e a técnica de uma ilustracdo, mas a ideia e

a psicologia por tras de um projeto, impactam diretamente na percepc¢ao do leitor.
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Diferentes técnicas e tragcados mudam drasticamente a atmosfera da historia e, por
consequéncia, a mensagem que serd transmitida. De tal forma, o ilustrador tem
impacto profundo na construcdo da narrativa a ser contada. Assim, foi realizado o
estudo de diversos estilos e tracados para encontrar os que melhor harmonizam com
0 publico e mensagens desejadas.

Levando o assunto abordado em consideracdo, a pesquisa e analise das
ilustracdes, incluindo diferentes tracados e estilos, presentes em livros infantis
renomados foram fundamentais. Os pontos mais importantes a serem considerados
foram o traco da ilustracdo, o uso de cores e o uso de formas. Visando isso, foram
escolhidos trés livros: “Enquanto isso na Terra”, de Oliver Jeffers (2020), “Cadé os
bichos?”, de Cris Eich (2019), “O ovo bonzinho”, de John Jory (2023), que serao

analisados a seguir.

Figura 3 - llustragdo miolo de livro.
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Fonte: llustragao do livro “Enquanto isso na Terra”, de Oliver Jeffers, 2020.

O livro “Enquanto isso na Terra” , de Oliver Jeffers (2020), apresenta ilustragdes
sem muita complexidade, mas que possuem grande variedade de texturas, além de
mesclar tons de uma mesma cor, unidas as suas complementares.

Ja no quesito de texturas, vemos a utilizacdo de hachuras e efeito de dissolve,
um efeito que fragmenta um tracado em diversos pixels, parecendo gréos, que tras
um aspecto mais poroso e reticulado para a ilustragéo.

Sobre as formas apresentadas, é notada uma vertente com aparéncia mais

manual.
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Figura 4 - llustragdo miolo de livro.

7 W

Fonte: llustragdo do livro “Cadé os bichos?” de Cris Eich, 2019.

As ilustracdes representadas no livro “Cadé os bichos?” de Cris Eich (2019)
retratam formas simples, solidas e ligeiramente geométricas. O estilo mais simplificado
de formas, juntamente com a variedade de cores, € bastante coerente para o publico
infantil.

E visivel também o uso de texturas que se assemelham ao uso manual de
pincéis e tintas aquarelaveis, formando diversos gradientes de cores, mas evitando

uso de luz e sombras, para manter as formas mais simples.

Figura 5 - llustragdo miolo de livro.

%wo% ﬁ -

‘ -0, =
& b
o o
& 55 radaar e qalijece 41ias 3om weo gus SGala dbeds

Fonte: llustragado do livro “O ovo bonzinho” de John Jory, 2023

O livro “O ovo bonzinho”, de John Jory (2023) apresenta ilustragdes
fundamentadas em formas vetoriais e geométricas, mas com muito uso de texturas
diferentes nos tracados e interiores, dando personalidade a cada objeto representado.
O livro usa cores fortes e variadas em suas representagoes principais, dando contraste
com os fundos e cenarios monocromaticos menos detalhados, fazendo com que os

personagens principais “saltem as paginas”.
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4 O TEMPO: REPRESENTACAO, REFLEXAO E VALORIZACAO

Para este estudo, pensar o design como um projeto de design editorial e um
projeto de ilustracdo foi necessario buscar o entendimento que diversas culturas em
diferentes areas de conhecimentos e em variados periodos historicos tiveram a
respeito do tema central do livro: o tempo.

Nesse sentido, exploramos maneiras alternativas de representar o tempo,
transmitidas culturalmente de diversas formas. A filosofia € uma das fontes que nos
ajudam a comunicar o conceito de tempo ao leitor. Por exemplo, embora Foucault ndo
trate diretamente do tempo, sua abordagem da subjetividade pode ser relacionada ao
"Rio de Heraclito", que sugere que ninguém entra no mesmo rio duas vezes, pois suas
aguas estdo sempre mudando. A reflexdo de Foucault, portanto, oferece uma
perspectiva sobre a percep¢ao do mundo ao redor.

Qualquer reflexdo que chegue proxima, de maneira direta ou indireta, de
compreender o tempo, pode ser frustrante, e o ser humano tenta entendé-lo ha
séculos. No Egito Antigo, por exemplo, ndo havia uma concepcéao absoluta de tempo,
e sim uma ciclica, uma linear e uma estacionaria. Os egipcios tentavam entender o
tempo baseando-se em fen6menos naturais, tais como inundagdes anuais, ou a
alvorada e o crepusculo. Os gregos haviam, em suas religides, diversas divindades e
criaturas que representavam o tempo. Nos dias atuais, a sociedade tem uma base
muito maior para o entendimento do tempo. O conhecimento do cosmos e 0 avanco
da tecnologia, da matematica e da fisica, possibilitaram isso. Ainda assim, ndo é
possivel compreender o que é o tempo e como funciona, ainda existem muitas dlvidas
e muito a que entender. O ser humano, como ser tridimensional, sempre sera incapaz
de compreender em totalidade o que € o tempo, assim como um ser unidimensional
seria incapaz de compreender o conceito de comprimento, e um ser bidimensional
seria incapaz de entender a ideia de volume.

Conforme analisado, cada sociedade possui ou possuiu uma forma de
representar o tempo ao longo da histéria. No entanto, a representacdo concreta e
absoluta desse fenbmeno ainda € impossivel, o que torna as possibilidades,
guestionamentos, hipoteses e teorias sobre o tempo Unicas e subjetivas para cada
individuo.

Segundo o Dicionario Oxford (1990), o tempo € a duragdo relativa das coisas,

gue cria no ser humano, a ideia de presente, passado e futuro; € um periodo continuo
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no qual os eventos sucedem. Outras concepg¢des do tempo e seus impactos em

diversas culturas, sociedades e esferas do conhecimento serdo analisadas a seguir.

4.1 PERCEPCAO SOBRE O TEMPO NA FILOSOFIA E NA MITOLOGIA

O filésofo Plotino, um dos fundadores do chamado neoplatonismo movimento
que revitalizou as ideias de Platdo no inicio da era Crista e influenciou os pensamentos
de Santo Agostinho -, postulava a existéncia de trés tipos de tempo. O presente atual,
que agora ja pertence ao passado. O presente do passado, conhecido como memoria.
E o presente do futuro, que € imaginado por nossas esperanc¢as ou por nossos medos.
(Carneiro, 2004)

Seguindo com a reflexdo, ndo s6 do tempo literal, mas também de toda a
realidade, o estoicismo oferece uma perspectiva importante. O estoicismo € uma
escola filoséfica que acreditava que a pratica da virtude era suficiente para alcancar a
eudaimonia, um estado de felicidade, de bem-estar, que significa “estado de ser
habitado por um génio bom”. (Garattoni, 2024)

A percepcéo do peso de nossas acdes nao é exclusiva do estoicismo, sendo
também levantada no existencialismo, um movimento intelectual que surgiu em
meados do século XX, na Franga. Com as circunstancias geradas pela Segunda
Guerra Mundial, pelos campos de concentracdo e bombas atémicas, o existencialismo
forcou toda uma geracéo a confrontar a realidade humana, uma vez que o pensamento
existencialista rejeitava a ideia de uma “esséncia universal” da humanidade oriunda
da natureza. Os principais conceitos no existencialismo sado de que a liberdade, a
responsabilidade e o livre arbitrio sdo essenciais para o auto-entendimento e a
determinacao do significado da vida (Sartre, 1943).

Para melhor compreensdo do tempo, suas multiplas e complexas concepcdes
e pontos de vista, é possivel estudar os pensamentos de dois fildsofos pré-socraticos
muito importantes em sua época: Parménides e Heraclito. Embora possuissem visdes
opostas, suas ideias se complementam, oferecendo uma compreenséo mais clara das
relacbes entre o individuo e o universo. Parménides, com sua visao "racionalista”,
afirmava que tudo pertence ao "uno”, uma unidade imutavel e racional. Ele
argumentava que o pensamento € mais importante que a percepgao, e que 0s sentidos
nos iludem. A Unica coisa real € o instante presente; "o ser é, 0 ndo ser ndo é". Nao

vale a pena pensar no que ndo € mais, pois simplesmente ndo €, apenas no que as
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coisas sdo. Por outro lado, Heraclito, com sua visdo "empirista”, acreditava que tudo
esta em constante mudanca e rejeitava a ideia de uma esséncia fixa. Para ele, "um
homem nunca entra no mesmo rio duas vezes", pois tanto o homem quanto o rio
mudam constantemente. A Unica constante é a mudanca, perceptivel através dos
nossos sentidos (Bocayuva, 2010).

Na mitologia grega, trés Deuses representavam o tempo, sendo Urano, o tempo
celeste e divino, Zeus, o organizador do tempo, e Cronos, o tempo cronoldgico.
Cronos, filho de Urano, € conhecido como pai do tempo e por devorar seus filhos,
simbolizando como o tempo eventualmente consome todas as coisas. Além destes, 0
semideus Kairés representava o "tempo da oportunidade”, figurado de maneira
satirica com cabelo apenas na frente da cabeca, simbolizando a necessidade de
agarrar a oportunidade quando ela surge (Goncalves, 2010).

As moiras (ou parcas na mitologia romana) eram trés irmas responsaveis por
determinar o destino tanto dos mortais, quanto dos deuses. Clotho segurava o
utensilio que tecia o fio da vida, atuava como uma deusa relacionada ao nascimento,
Lachesis determinava o tamanho do fio da vida, ou seja, a extens&o da vida, e Atropos
cortava o fio da vida, decidindo a morte de cada individuo, é a representacdo do fim
de uma vida, “a morte inexoravel e inevitavel” (Astma, 2019).

E evidente que o tempo tem sido um tema central em diversas correntes
filosoficas e mitologias ao longo da historia. A necessidade de compreender o tempo
sempre esteve presente entre 0os seres humanos, influenciando ndo apenas o
pensamento consciente, mas também o inconsciente e a expressao criativa. Ao longo
das décadas, esse tema teve um impacto significativo em diferentes movimentos

culturais, refletindo-se nas obras de inUmeras correntes artisticas.

4.2 AS TRANSFORMACOES DA ARTE COM O PASSAR DO TEMPO

O trabalho de Vincent Van Gogh pode ser percebido com diversas
transformacdes com o passar do tempo, refletindo as variadas etapas de sua vida. Ele
se empenhou profundamente em recriar a beleza dos seres humanos e da natureza
por meio da cor, considerando-o como elemento fundamental para a representacéo
em uma pintura. Sua producdo artistica pode ser dividida em periodos distintos,
influenciados pelo local e pelo estado emocional em que se encontrava (Hendriks;
Brokerhof; Van Den Meiracker, 2017; Proenca, 2011).
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No Primeiro Periodo, o uso do “claro-escuro” era notavel devido a tradicéo
holandesa e a preocupag¢do com problemas sociais. Também era determinado pelo
uso de cores sombrias e pouca variacdo cromatica, com a predominancia de tons de
amarelo, marrom, preto e verde. Era marcado por personagens melancolicos.
Podendo ser descrito como “realismo sombrio”, uma obra representativa dessa fase €
“Os Comedores de Batata” (Hendriks; Brokerhof; Van Den Meiracker, 2017; Proencga,
2011).

Durante a Fase Parisiense, Van Gogh adotou técnicas impressionistas e
pontilhistas, utilizando cores mais claras e vibrantes, como azul, amarelo, verde e
vermelho. Uma obra marcante deste periodo € “Autorretrato com Chapéu de Feltro
Cinza” (Hendriks; Brokerhof; Van Den Meiracker, 2017; Proenca, 2011).

Na Fase Arles, Van Gogh tornou-se um colorista mais livre, utilizando
predominantemente o amarelo para representar a luz do sol de Arles. Segundo
Vincent Van Gogh na obra P6r do Sol (1888): “Um sol, uma luz, que por falta de nome
melhor, eu chamo de amarelo, amarelo-limao-claro, liméo-claro-ouro, Como é bonito
o amarelo”. Essa fase € marcada por cores vibrantes como tons de amarelo, laranja e
vermelho, além do uso de azul e verde no céu. Uma obra marcante dessa época € a
“Flor do Sol” e “Girassois” (Hendriks; Brokerhof; Van Den Meiracker, 2017; Proenca,
2011).

A Fase St. Remy reflete a deterioracao psicoldgica do artista, que necessitou
de internacdo em um hospicio. Esse periodo € marcado pelo uso de cores sombrias
e introspectivas, com variacdes de azul, verde e violeta (cores frias). Obras notaveis
desse periodo sdo “Noite Estrelada” e “Campo de Trigo com Corvos” (Hendriks;
Brokerhof; Van Den Meiracker, 2017; Proenca, 2011).

Na fase final de sua carreira, Van Gogh utilizou tons vibrantes e sombrios, com
predominio de azul, amarelo e verde. “Raizes da Arvore” e “A Igreja de Auvers” s&o
obras significativas desse periodo. Assim, sua trajetoria cromatica pode ser resumida
em: marrom, amarelo, laranja, azul e verde (Hendriks; Brokerhof; Van Den Meiracker,
2017; Proenca, 2011).

Pablo Picasso foi outro pintor cujo uso de cores tinha muitos significados por
tras. O uso de cores foi extremamente marcante principalmente em dois periodos da
carreira de Picasso, por mais antag6nicos que sejam, o Periodo Azul e o Periodo Rosé
tém suas paletas de cores bastante distintas (Walther, 2005).

O Periodo Azul é caracterizado por pinturas com temas mais melancélicos e
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por véarios tons de azul e verde sendo as cores mais predominantes. Esse periodo
marcado pela melancolia, foi bastante influenciado pelo suicidio de seu amigo proximo
Carlos Casagemas. A paleta monocromatica desse periodo de Picasso, proporciona
uma atmosfera serena, calma, fria e triste. A pintura “La mort de Casagemas”
representa seu amigo apos tirar a propria vida, e € provavelmente, a primeira pintura
dele no Periodo Azul, pintada com tons mais quentes de azul, a pintura marca a queda
do artista na depresséao (Walther, 2005).

Ja o Periodo Rosé, o momento na carreira de Picasso quesucedeu o0
Periodo Azul, foi marcado por representacfes mais festivas e carnavalescas. Nelas,
a utilizacdo de uma paleta mais diversa, com tons terrosos, vermelho, laranja e rosa,
era evidente e coerente com 0s cenarios a serem representados. A presenca de cores
mais vibrantes, contribuem para a criacdo de uma atmosfera mais efervescente, mais
alegre e clara. Na pratica, o uso de cores e subtons das cores utilizadas no Periodo
Rosé e no Periodo Azul, se usados da maneira certa, podem auxiliar a ambientacao
de um cenario, na transmissao de sensacdes (Walther, 2005).

A passagem do tempo e as circunstancias pessoais influenciaram
profundamente a arte de Vincent Van Gogh e Pablo Picasso, refletindo-se em suas
paletas de cores e nos temas abordados. Van Gogh evoluiu de uma fase de realismo
sombrio para um uso vibrante e expressivo das cores, enquanto Picasso passou de
uma melancolia monocroméatica para uma celebracdo de tons vibrantes. Essas
transformacdes ndo sé revelam a evolucdo técnica e estilistica dos artistas, mas
também oferecem um vislumbre das suas emocdes e experiéncias, destacando o

impacto da passagem do tempo na profundidade e a complexidade de suas obras.

5 LIVRO ILUSTRADO: UNA ALEM DO TEMPO

Apo6s uma investigacdo aprofundada sobre as diversas concepc¢des do "tempo”
e seus impactos na vida humana, tanto individual quanto coletivamente, e combinando
esse conhecimento com estudos de design editorial e ilustragcdo voltados para o
publico infantil, foi possivel criar uma peca grafica didatica sobre como entender e
cuidar do tempo, direcionada especificamente para criancas.Se trata do livro ilustrado
Una além do tempo.

O processo de criagdo envolveu varias etapas para garantir que o material

fosse envolvente e compreensivel para o publico-alvo.Uma parte importante desse
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processo foi a elaboracéo de uma histéria que combinasse o0s conceitos e mensagens
sobre o tempo com temas adequados ao publico infantil, de forma a capturar a atencéo
e compreensao das criancas de maneira coesa e eficaz. Isso incluiu a criagcdo de
personagens cativantes, cujas aparéncias e personalidades foram cuidadosamente
desenvolvidas para aumentar a identificagcdo e o engajamento das criangas com a
histéria.

Os personagens tiveram cores e formas projetadas de modo a refletir
visualmente suas caracteristicas e a para auxiliar a transmitir a mensagem central

sobre a importancia de gerenciar o tempo de forma saudavel e eficaz.

5.1 DESENVOLVIMENTO DE NARRATIVA

O objetivo do projeto grafico foi desenvolver uma histéria que fosse
aconchegante e ao mesmo tempo atemporal. Inicialmente foram concebidas varias
ideias e caminhos a seguir, mas em todos eles havia uma opinido em comum: mostrar
a relevancia que o tempo tem em nossas vidas principalmente em relacao aos lacos,
e como muitas vezes ndo damos a devida importancia a eles, sobre saber cuidar de
si e a importancia de crescer.

A relacdo que n@s, criadores deste projeto, tivemos com o pensar sobre o
“tempo”, principalmente com criar memdérias € muito significativa para nés, entéao a
mensagem que queriamos passar era clara: A ansiedade de viver o presente é um
paradoxo intrigante, enquanto nos preocupamos com 0 que ainda ndo aconteceu e 0
que ainda esta por vir, perdemos a capacidade de saborear 0 momento presente, em
contraponto com ficar preso/amarrado as lembrancas do passado.

Queriamos criar algo com uma grande carga emocional, onde os trés se
sentissem completos ao longo do processo. Nele envolvemos muito de nossas
experiéncias pessoais, como frustragbes, devaneios, euforias e ansiedades,
acabando por refletir tudo isso somado a nossas personalidades na criagdo dos
personagens e suas caracteristicas internas.

Para a historia ser desenvolvida de maneira ludica e simples, ela € apresentada
de forma figurativa, onde conceitos abstratos e reflexdes, sdo transformados em
personagens que dialogam e através de sua personalidade, refletem diversas
questdes existenciais. A personagem principal tem seu arco inspirado na formula da “

Jornada do Herdi ”, padrdo narrativo comum em muitas histérias, onde o heréi é
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chamado para uma aventura, enfrenta desafios, recebe ajuda de mentores e retorna
transformado, trazendo consigo um presente ou conhecimento especial (Campbell,
1990). Dessa maneira € possivel introduzir topicos existenciais em cada capitulo, na
forma de desafios e aventuras para o personagem, fazendo muito mais ludica e menos

densa essa reflexao para uma crianga.

5.2 DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGENS

Os personagens foram elaborados a partir de conceitos e figuras abstratas,
personificados em serem acessiveis e carismaticos. Dessa forma as questdes e
reflexdes desejadas, foram obtidas através das relacdes de cinco personagens
principais que serdo apresentados e analisados a seguir:

Una: A personagem principal de onde saird todo o andamento e
desenvolvimento da historia. Ela vive numa realidade chamada “ o vazio “, um lugar
gue ndo compreende as mesmas concepc¢des de tempo do mundo real. O fato dessa
personagem ndo conhecer o tempo permite que esse assunto seja reintroduzido de
uma maneira diferente e mais expressiva para o publico infantil, permitindo que sua
curiosidade e ingenuidade possa explorar questdes comumente ignoradas pelo
publico adulto. Os conceitos de realidade e “tempo fixo” derivados de Una, originam
dos conhecimentos do fil6sofo grego Parménides de Eleia abordados anteriormente,
que defende que tudo pertence ao “uno”, dizendo que tudo faz parte de uma unidade
imutével e perfeitamente racional.

Presente: A personificacdo do termo “tempo presente”, que é um termo para
designar o tempo do agora. Como o tempo é algo que flui constantemente e sem
pausas, € impossivel marcar o presente, ja que a cada intervalo de tempo que passa,
0 presente vira passado. Dessa maneira o0 presente foi representado com uma
personalidade frenética, energética e cheia de vida. O presente tem sua base no
tempo presente como 0 movimento constante, o viver e a agdo. Presente serd o
primeiro personagem a conduzir Una em sua jornada, levantando questionamentos
sobre o tempo presente.

Passado: A personificagao do termo “tempo passado”, que € um termo para
definir algo que ja passou. O enfoque do passado se concentra nas memdrias, no
apego e na nostalgia. Ele é trabalhado como todas as vivéncias, em um ponto de vista

sdo a causa de diversas epifanias e “saudades”, e em outro sdo a constru¢cdo de
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aprendizados e experiéncias que ajudam no crescimento e desenvolvimento. O
passado foi representado como uma figura fofa e acessivel mas que em um
contraponto poderia se mostrar doloroso e distante. Passado serd um mentor que
auxiliara em seu processo de descoberta e compreensao de suas experiéncias.

Futuro: A personificacdo do termo “tempo futuro”, que € um termo para definir
um conjunto de fatos relacionados a um tempo que ha de vir. O enfoque no futuro se
concentra na ansiedade , planejamento e confusdo em um numero infinito de
possibilidades, medos e ambi¢des. O futuro foi representado como uma figura
imponente, misteriosa, sabia e cordial. O futuro apresenta conflitos para Una e a leva
a provar-se estavel em suas convicgdes, valores e aprendizados recentes, a0 mesmo
tempo em que a ensina sobre a realidade que pode ser a frustragéo e como € possivel
continuar mesmo depois de ter seus sonhos frustrados.

Tempo: A combinacdo de seus trés estados ocasionard em uma figura
imponente e absoluta, que servira como a resolucdo da jornada da personagem.
Tempo é uma figura que apresenta a somatoria de atributos dos personagens
anteriores, e que através de seu vasto conhecimento, trata de sintetizar diversos
pensamentos a respeito dos questionamentos humanos relacionados ao tempo de

maneira explicativa e grandiosa.

5.3 CONSTRUCAO DE PERSONAGENS A PARTIR DA TEORIA DA COR E FORMA

COR

Para a escolha das cores de cada personagem, como também de seus
respectivos cenarios foi elaborada uma pesquisa de campo direcionado as referéncias
escolhidas em conjunto com a teoria da cor (Newton, 1666), envolvendo o circulo
cromatico, com base na harmonizacéo triadica e complementar. A utilizacdo do
método triddico é feita com a harmonizacdo de trés cores equidistantes no circulo
cromético, esse tipo de combinacdo gera um efeito visual mais atraente oferecendo
um grande contraste entre as cores.

Buscamos por tonalidades vibrantes mas suaves ao mesmo tempo, as cores

definidas seguidas desse estudo foram: o roxo, o rosa, o azul e o amarelo.
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Figuras 6 e 7 - Utilizacao das tonalidades de roxo, preto e branco na criagéo de Una
e 0 vazio.

Fonte: O autor.

Una, o vazio e a cor roxa: a cor roxa é tida como fria e sucinta, além de ser
uma cor calma no meio da vibratilidade gerada pelas outras 3 cores escolhidas. O roxo
€ de extrema importancia na construcdo da personagem Una e do cenario inicial, o
vazio, iSso porque queriamos retratar além do aspecto espacial um sentimento de
solidao, introspecc¢do, mistério, inércia e quietude. Esta cor foi utilizada junto ao preto,
branco e cinza na criacdo de Una demonstrando mais neutralidade e busca por

transformacao e mudancas em sua vida.

Figuras 8 e 9 - Utilizacdo das tonalidades de rosa com o Presente.

Fonte: O autor.

Presente e o rosa: A cor rosa escolhida para representar o personagem
Presente foi traduzida para se igualar a sua personalidade, esta que é agitada, alegre,
cativante, dogura, enérgica e companheirismo. Uma cor quente, estimulante e auto
contrastante diante de outras tonalidades, a utilizacdo dela se faz presente nos
cenarios mesclados em urbanos e bucdlicos, trazendo sentimentos de velocidade ao
mesmo tempo que calmaria com sua variagdo de tons mais claros e passivos. O
Presente é o proprio rosa, sendo ele construido por momentos Unicos na vida de cada

ser.
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Figuras 10, 11 e 12 - Tonalidades e nuances amarelados e alaranjados para o
Passado.

B

Fonte: O autor.

Passado e o amarelo: A personalidade e forma do Passado foi transmitida em
sua cor amarela, a qual é vibrante, alegre e emana energias como o astro celeste, o
sol. A cor amarela tem sua relevancia no significado de representar sabedoria,
conhecimento, calor, alegria e agir como uma luz no fim do tunel, ela age como o
préprio Passado na histéria, o qual busca ensinar a Una licbes sobre o que suas
vivéncias se tornaram, com a romantizacdo do passado e seus momentos, tendo
assim um lugar de aconchego para retornar, relembrar é viver. Mas existe a dualidade
no passado, esse que pode ser doloroso e envolvido por duvidas e espinhos, esse é
o trauma. Traduzimos assim o personagem Passado em dois serem com distin¢cdes
de formas e tonalidades, a primeira sendo o amarelo ja explicada acima, e a segunda
tida com um tom mais alaranjado intenso, assim representando dor, perigo,
agressividade e o receio de regressar as memorias dolorosas que cutucam feridas mal
cicatrizadas. Como dito jA antes sobre as cores do Passado, as mesmas s&o
exploradas juntamente ao branco nos cenarios escolhidos para o capitulo, sendo que

o branco assume o papel de reflexdo nas cenas.

Figuras 13 e 14 - Tonalidades de azul utilizadas para a criagcdo do Futuro.

Fonte: O autor.
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Futuro e o azul: A cor azul tem sua fungcdo em passar sobriedade, unidade,
confianca, calma, estabilidade e contentamento como também é uma cor fria e
profunda, com suas nuances mais escuras voltadas para a incerteza e medo. A
personalidade do personagem Futuro se traduz na propria cor azul, sendo feito e
pensado como uma figura mais fria, centrada, séria e paternalista o qual dita a Una
quais caminhos séo melhores para seguir e fazer suas decisdes, a0 mesmo tempo
gue se mostra em davida sobre todas as suas possibilidades a sua volta e qual
escolher, qual rumo tomar e para onde ir, sendo que a cada passado seu futuro ainda

continua desconhecido.

Figura 15 - Juncao de todas as cores perante a incidéncia de luz, gerando o branco

no personagem Tempo.

1550 QUE FA L4
“CAni vorno S.

Rig . c. )
L

Fonte: O autor.

Tempo e o branco: O Tempo e sua personalidade sé&o a juncao dos trés
personagens Passado, Presente e Futuro, sendo assim a cor optada para representar
esse personagem foi o branco, pois a cor é formada pela juncdo de todas as cores do
circulo cromético em alta velocidade ja provada pelo proprio estudo de Newton na
criacao da teoria das cores, fazendo assim todos os personagens terem uma ligagéao
direta e indireta com o estudo das cores. O branco representa o puro, tranquilidade e
finalizagcdo, fazendo parte de todo o crescimento da personagem Una e a
aprendizagem sobre o proprio tempo, sendo ele a luz no final do tinel a qual passa a
guiar a personagem para uma versdo de si mesma mais feliz e satisfeita com suas

decisdes tomadas.

FORMA

Para a construcao da forma dos personagens, primeiramente foi elaborada uma
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pesquisa direcionamento de referéncias do artista e de toda a equipe, onde buscamos
entender as principais caracteristicas de cada personagem que seriam traduzidas
através da forma. Apés essa definicdo, foram analisadas as maneiras como 0s
arquétipos das formas primarias traduzem a personalidade e significados de seus
personagens. Segundo Ekstrom (2013), em seu artigo “How Can a

Character's Personality be Conveyed Visually, through Shape”, foi possivel
perceber que:

Circulos: Formas curvas e circulares sao consideradas as mais amigaveis,
pois ndo possuem cantos afiados ou perigosos e tendem a ser suaves e inofensivas,
evocando personagens agradaveis. Muitos dos protagonistas mais conhecidos sao
desenhados com conceitos circulares.

Quadrados: Formas quadradas se relacionam com linhas verticais e
horizontais retas que comunicam forga, estabilidade e confianca. Os quadrados
podem ser tanto grandes e intimidantes quanto reconfortantes e desajeitados. Eles
frequentemente representam personagens firmes e confiaveis, sendo comumente
usados para super-herais.

Triangulos: Triangulos se relacionam com linhas diagonais e angulares fortes,
sendo a forma mais dinamica das trés. Vildes e antagonistas muitas vezes s&o
baseados em conceitos triangulares dominantes, pois parecem maliciosos, sinistros e
comunicam maior agressividade. E a forma mais oposta ao circulo e frequentemente
usada para antagonistas.

Com base na elaboracdo das caracteristicas e histérias, juntamente com os
resultados da pesquisa da teoria da forma, foi possivel criar uma relacéo que originou

o design dos personagens da seguinte maneira:

Flguras 16 e 17 - Esbocos e vetorizagao iniciais Una

Fonte: O autor.
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Una: Como a personagem que mais se conectara com os leitores, Una
precisava apresentar uma aparéncia empdtica, suave e amigavel. Por isso, a forma
circular € a mais predominante em seu design. Vivendo em uma realidade além do
tempo, onde ndo ha linearidade, comeco ou fim, a forma circular representa o ciclo
continuo em que Una se encontra no inicio da historia, simbolizando sua trajetoria e

historia por meio de suas formas.

Figuras 18 e 19: esbocos e vetorizagao iniciais Presente

Fonte: O autor.

Presente: Para traduzir a mutabilidade, movimento e mudanca do Presente, o
design de seu personagem foi criado para transmitir dinamismo e rapidez. A forma
escolhida é organica e nunca permanece a mesma, cheia de curvas para expressar
movimento. Inspirado por elementos em transformag¢do, como o fogo sempre em
chamas ou um cometa em alta velocidade, o personagem transmite a sensagéo de
celeridade e urgéncia, assim como o tempo presente afeta a vida das pessoas. Sendo
uma forma mista, 0 personagem expressa uma gama de emocOes comumente

associadas ao tempo presente.

Figuras 20 e 21 - Esbocgos e vetorizacgdo iniciais Passado

Fonte: O autor.
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Passado: Para expressar a tendéncia de se apegar ao passado, romantizar
memodrias e utilizar vivéncias como suporte, o Passado foi representado com uma
forma arredondada, que transmite inofensividade e a sensacdo de conforto. A
personalidade fofa e acessivel do personagem é refletida na forma "abracavel" e
aconchegante escolhida. No entanto, o passado também pode ser doloroso e cheio
de duvidas. Em um ponto da historia, quando a personagem principal se afunda na
nostalgia, o Passado assume um novo formato, com formas pontiagudas e
triangulares, traduzindo a sensacao de perigo e agressividade, destacando o cuidado

necessario ao se aprofundar no passado.

Figuras 22,23,24 e 25 - Esbocos e vetorizacao iniciais Futuro.

Fonte: O autor.

Futuro: O Futuro foi construido com formas triangulares para representar algo
distante e perigoso. A relac¢do do futuro com a forma triangular tem a ver com ele ser
algo muito grande, vasto e cheio de possibilidades. A partir da forma do triangulo,
criamos uma estrutura na sua cabeca que parece uma estrela, onde varios triangulos
diferentes ajudam a entender que o futuro tem diversas possibilidades. Assim, ele ndo
€ um triangulo com uma Unica ponta, mas se divide com base nas escolhas feitas ao
longo do tempo. Essa multiplicidade de triangulos ilustra as muitas dire¢des possiveis
que o futuro pode tomar, simbolizando a infinidade de caminhos e resultados que
podem surgir. A forma do triangulo se relaciona diretamente com as sensacdes
causadas pelo tempo futuro, as linhas angulares e pontiagudas do triangulo evocam
um sentimento de incerteza e alerta, refletindo a natureza imprevisivel e muitas vezes

intimidadora do que esta por vir.
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Figuras 26 e 27 - Esbocos e vetorizagao iniciais Tempo

L0

Fonte: O autor.

Tempo: O Tempo incorpora uma juncéo de todas as formas, apresentando as
formas fluidas do Presente, as formas circulares do Passado e o aspecto triangular do
Futuro. O Tempo € a soma de diversos aspectos e caracteristicas dos outros tempos,
sendo um ser multiplo e vasto, refletindo essa multiplicidade em sua forma variada. As
formas fluidas transmitem a mutabilidade e dinamismo do presente, as formas
circulares evocam a inofensividade e aconchego do passado, enquanto as formas
triangulares representam a complexidade e as possibilidades do futuro. Essa
combinacdo de formas reflete a natureza abrangente e multifacetada do Tempo,
destacando sua grandeza e a maneira como ele engloba todos os aspectos temporais
em um unico ser.

Apos a criacdo das bases dos personagens, eles foram estilizados e refinados
com detalhes que complementam seus estilos e formas, garantindo personalidade e

coeréncia visual.

5.4 CONCEITOS E REFLEXOES ATRAVES DO DESIGN

Diante dos personagens ja criados e a no¢ao de ideais, sentimentos e reflexdes
0S quais queriamos passar, o0 objetivo com a criacdo de um livro ilustrado foi a busca
por ajudar os leitores a aproveitar o tempo presente, valorizando cada instante como
uma oportunidade de aprendizado.

Ao compartilhar nossas experiéncias, podemos ajudar a cultivar uma relagéo
mais saudavel e equilibrada com o tempo, incentivando todos a viverem de maneira

mais plena e consciente. Cada um dos autores trouxe uma perspectiva Unica sobre a
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maneira como vivemos e percebemos o tempo, relevante as epifanias que revelam
momentos de clareza e descobertas, os momentos de frustracdes que trazem licoes
sobre paciéncia e resiliéncia, e as ansiedades mostrando a importancia de lidar com
nossas preocupacdes de forma construtiva.

Os multiplos conceitos e reflexbes que foram abordados no livro, foram
traduzidos pelo design de maneiras ndo verbais, com a utilizagdo da semibtica, por
meio de formas e cores. Fazendo com que essas mensagens fossem expressas de
maneiras mais atrativas e envolventes, gerando uma maior aproximac¢ao com o leitor.

Tais meios utilizados e suas mensagens principais seréo apresentados a seguir:

Figura 28 - Pagina inicial do livro.

Fonte: O autor.

A convivéncia com a monotonia e rotinas muitas vezes estressantes e
sufocantes, além de repetitivas, acabam por trazer a insatisfagdo com a realidade
presente, que gera um desencantamento com a vida cotidiana, fazendo parecer
superficial a valorizacao dos lacos afetivos criados e momentos vivenciados. Diante
deste ciclo de sentimentos, os traduzimos por meio de um circulo que faz o espectador

por meio de forma indireta trazendo estes sentimentos a tona.

Figuras 29 e 30 - Paginas do miolo do livro.
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Fonte: O autor.
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Na busca por representar correria, exaustao e a sensagao de nunca conseguir
aproveitar os momentos da melhor forma, tendo a impressao que o tempo € muito
escasso e raso, utilizamos da construcdo de uma paginacdo dupla contendo trés
ilustracbes em lugares diferentes, de forma que elas aparecem rapidamente,
alternadas em barulhentas, remetendo a cidade, e calmas, referentes ao campo e

paisagens mais tranquilas e silenciosas.

Figura 31 - Pagina do miolo do livro.

Fonte: O autor.

Para fazer representacdo dos sentimentos de soliddo e abandono, fazendo
referéncia aos lacos que criamos ao longo da vida, mas que muitos se vao e poucos
permanecem ao nosso lado. Por meio da diagramacé&o construida de forma a engolir
e espremer a personagem principal em adicdo a um fundo unicamente branco

trazendo o siléncio e a solidao, buscamos trazer estes sentimentos.

Figuras 32 e 33 - Paginas do miolo do livro.

Fonte: O autor.

A passagem para o capitulo do Passado, passa a reforcar e representar os
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sentimentos de dor gerados ao se prender demais as memarias passadas e remoer
as escolhas j4 feitas se culpando por isso, além da romantizacdo de memarias, como
também a superacado de fases, fechamento de ciclos e aprendizado com a aceitacao
das memdrias como parte do passado que faz parte de nos e nos ensinam a lidar com
situacdes futuras. Utilizamos as tonalidades de amarelo e a transformacéo da forma
arredondada e macia do passado, para uma forma mais pontiaguda e triangular, que

guando apertado acaba por machucar Una, para representar estes sentimentos.

Figuras 34 e 35 - P4aginas do miolo do livro.

Fonte: O autor.

Ja no capitulo do Futuro foi proposto trazer os sentimentos de medos e
ansiedade perante ao seu proprio futuro, como construi-lo e por onde seguir, as
expectativas geradas pelos pais, que muitas vezes acabam por planejar como sera
sua vida e as escolhas que vocé tem que fazer, e isso acaba por sufocar os filhos além
de trazer incertezas e insatisfagdes. Para transmitir tais sensacdes e sentimentos,
tornamos o personagem Futuro menos caricato, sendo ele mais sério com utilizacéo
de formas mais pontiagudas, podendo elas representar os diversos caminhos e
possibilidades, com as tonalidade de azul, e representacao desses diversos caminhos
e possibilidades de futuros por meio de espelhos, os quais refletiam possiveis

resultados causados por escolhas da protagonista.
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Figuras 36 - Pagina do miolo do livro.

Fonte: O autor.

Além dos sentimentos de medos e anseios, neste capitulo ocorre também a
aceitacado de ndo ter excesso de autocobranca ou culpa por ndo saber por onde sequir,

e sim se sentir livre para fazer o que te faz sentir feliz e completo.

Figuras 37 - Pendltima pagina do livro.
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Fonte: O autor.

J& para a conclusao do livro onde buscamos relatar sobre algumas passagens
de tempo e como eles passam tdo rapidos por nossas vidas, e conclusédo, foram
representados por meio de trés quadros envolvendo o tempo e seus ensinamentos,
utilizando de cores referentes aos personagens do proprio livro para sinalizar a

passagem de tempo que a representa.
5.5 PROCESSOS DE ILUSTRACAO E DIAGRAMACAO

Levando em consideracdo o formato quadrangular de 21 centimetros por 21

centimetros do livro, o material das paginas, couché fosco e o material da capa, papel
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triplex 300g, planejou-se um conjunto de ilustragcdes que teriam harmonia com o
formato do livro, juntamente a diagramacéao e a tipografia selecionada.

Para as ilustraces, buscou-se referéncias de estilos ilustrados que tivessem
um formato mais simplista. Com um repertorio de referéncias visuais suficiente, foi
possivel partir para um estilo proprio, o que possibilitou utilizar de formas mais simples
e vetoriais para desenvolver e ilustrar os personagens e 0s elementos que precisavam

de maior destaque nas cenas.

Figura 38 - Exemplo do estilo definido para os personagens

[ ]
5.
o,

Fonte: O autor.

Emcima das formas devetores dospersonagens,a dimenséo e a
dramaticidade foi possivel com o uso de técnicas de luz e sombra, de maneira sutil
para nao perder o carater infantilizado e simplista que buscava passar para 0s
personagens. Essas técnicas foram feitas com o uso principalmente de pincéis
suaves, para composicdo das luzes e sombras, e com efeitos de dissolver para um

adicional de textura.

116



Figura 39 - Exemplo de aplicagéo de textura no fundo contrastando com o estilo do
personagem.

- m.

Fonte: O autor.

Ja na elaboracéo dos fundos dos cenarios ilustrados, houve um uso massivo
de variados pincéis para a texturizacdo desses cenarios, em especial para os que
haviam um fundo mais abstrato. O porqué dessa mudanca abrupta, de algo simplista
para algo tdo carregado de textura e detalhes, se da justamente para dar contraste
entre o estilo da ilustracdo dos personagens, e assim destaca-los, ao mesmo tempo
que geraria uma atmosfera interessante que pode acabar contribuindo para a

imaginagéao individual de cada um que as observa.

Figuras 40, 41 e 42 - Tipografias utilizadas.

AA AR Ac

Fontes: Fontes Brother Typeface, Brightsight e Gully respectivamente.

Apbs desenvolver essas ideias, a composicao das ilustracdes de cada pagina
também foram feitas sempre pensando na diagramacao do texto que nelas iriam. Para
isso houve uma selecéo das tipografias que iriam para o titulo do livro, para os titulos
dos capitulos e para o corpo de texto em si, essas sao, respectivamente Brother

Typeface, Brightsight e Gully.
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Figuras 43, 44 e 45 - Exemplo de uso do texto diagramado como elemento grafico a
complementar a ilustragcdo, como uma conexdo entre dois

elementos, e como énfase em uma fala.
s

Fonte: O autor.

Em seguida, o processo de diagramacé&o variou de acordo com as ilustragdes,
mas sempre seguindo o padrdo pré-definido, como as margens, tamanho da fonte,
espacamento entre linhas, tamanho de paragrafo, entre outros. Utilizando dos
conhecimentos adquiridos ao pesquisar mais a fundo sobre design editorial, a
diagramacao do livro foi pensada para ndo apenas para conter o contetdo escrito,
mas para também ser um elemento visual grafico que complementa a ideia a ser
representada em alguma cena, podendo utilizar do texto como uma barreira entre dois
personagens, como uma conexao entre dois elementos ou para complementar a
profundidade de uma fala em determinada cena, tendo um formato mais fluido,

dependendo da ilustracéo presente nesta pagina.

Figura 46 e 47- Uso da diagramacéao com brilho e uso de caixa de texto.

Fonte: O autor.

Tendo em mente o formato, a legibilidade e o publico a ser atingido, para a
diagramacéao foram utilizadas caixas de texto que se complementam em textura com

a ilustracdo quando ndo havia contraste o suficiente para o texto. Quando h& contraste
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o suficiente, optou-se pelo uso do texto com um uso de brilho no fundo, para que assim
0 texto passasse a mesma ideia de fazer parte da ilustragao.

5.6 FINALIZACAO

Apbs os processos de ilustragcdo e diagramacao, iniciou-se a fase de finalizagéo
do livro, que incluiu a juncdo de todas as partes para revisdo e refinamento.
Primeiramente, foi realizada uma revisdo detalhada das ilustracdes e textos para
garantir coeréncia visual e textual. Erros de ortografia, gramatica e coeréncia narrativa
foram corrigidos, e ajustes nas ilustragdes foram feitos para assegurar a qualidade
visual.Em seguida, foi feita uma prova de impresséo digital preliminar para verificar a
precisdo das cores, clareza das imagens e legibilidade dos textos. Ajustes de cores
foram realizados conforme necessario.

Confirmadas as especifica¢des técnicas do livro modelo:

° Dimensfes: 21 x 21 cm

° Numero de paginas: 52 paginas coloridas

) Papel da capa: Cartdo Triplex 250g com laminacéo fosca everniz UV
localizado

° Papel do miolo: Couché Fosco 115g

° Encadernacéao: Dorso colado

° Capa: Impressédo em 4 x O cores

Os arquivos finais foram preparados para impressdo, seguindo as
especificacdes da grafica. Apds o envio, foi mantido um controle de qualidade durante
a producao da tiragem de 27 exemplares.Apos a impressao, os livros passaram por
acabamento, incluindo aplicacdo do verniz UV localizado na capa e laminacao fosca,

protegendo e dando um toque de sofisticacéo ao produto final.
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Figuras 48 e 49 - Capa e Contracapa de livro.

Fonte: O autor.

O miolo do livro apresenta acabamento fosco para proporcionar um melhor

contraste com a estilizagdo brilhante das ilustragdes.

Figuras 50 e 51 - Miolo de livro.

Fonte: O autor.

A segunda e terceira capa foram estilizadas com o titulo do livro.

Figura 52 - Ultima pégina e terceira capa de livro.

Fonte: O autor.
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Com a producéo finalizada, os livros foram preparados para entrega, concluindo
0 projeto.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto realizado tem como objetivo promover a reflexdo sobre a passagem
do tempo na vida de cada pessoa, abordando de maneira ilustrada, como valorizar
cada momento presente e o porqué deles, sejam eles bons ou ruins, e destacando
sua importancia para o nosso crescimento. A intencdo € inspirar todos a ter suas
historias e experiéncias como guias para transformar memaorias em ensinamentos a
serem revisitados.

A metodologia por trds do projeto foi desenvolvida com o auxilio de artigos
académicos, livros infantis, cultura pop e as vivéncias dos autores. Os topicos mais
frequentes nas pesquisas incluiram a busca pela compreensédo do que é o tempo e de
sua importancia ao longo de toda a histéria da civilizacdo humana. Outros objetos de
pesquisa foram relacionados diretamente a producéo do projeto grafico, envolvendo
design editorial, ilustracao voltada para o publico infantil, psicologia das formas e das
cores, e a semidtica.

Como resultado, foi ilustrado o livro Una Além do Tempo, onde em suas 52
paginas, os assuntos envolvendo a compreensdo temporal foram abordados de
maneira didatica e ladica. Conceitos e reflexdes foram representados visualmente de
maneira a envolver o publico infantil, com uma histéria cativante e profunda para todos

0s publicos.
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DESIGN E CULTURA VISUAL DAS RUAS: UMA REALIZACAO BRASILEIRA

Maria Isabela Celino dos Santos
Prof2. Me. Liberaci Pascuetto Perin
Prof. Esp. Maikon Nery Bernardino

Prof. Esp. Mario Clovis Seki Dias

1 INTRODUCAO

Por meio do design editorial na publicagdo de um livro pop-up, pretendo
discorrer sobre a cultura visual das ruas brasileiras, a fim de “saber cuidar” do que
esta préximo, da nossa cultura e nossos saberes. Considerando o design brasileiro e
a qualidade cultural que encontramos ao olhar para as ruas do Brasil. Pautando
pesquisadores que investigam essa tematica.

Estimulada pela liberdade de criagéo que proporciona a rua, esta pesquisa vem
com o intuito de exercitar o olhar aos recursos visuais que nela encontramos. Por meio
da interacdo dos livros pop-up e da complexidade da poesia visual pretende-se
construir um livro objeto que revele o olho da rua, suas manifestagdes visuais e a
relacdo desses com a minha perspectiva.

Esse projeto surge com o intuito de refletir os elementos visuais das ruas de
Londrina e do Brasil, bem como expressar de maneira afetiva e poética certos
simbolos que se encontram ao andar por elas. A fim de buscar referéncias de cores,
tipografias, formas e movimento nos caminhos da cidade. Considerando todos os tipos
de caminhos.

Dessa forma, o trabalho sugere uma pesquisa atenta as ruas, descobrindo
inimeros olhares e modos de expressdo. Nao tem como finalidade apresentar
detalhes e significacbes das imagens encontradas na rua e sim propor a publicacéo
de um livro que possa refletir de maneira poética a imagem e o design que

encontramos nas ruas.

2 CULTURA VISUAL

A cultura visual trata-se de um campo de estudo transdisciplinar (historia das
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artes, critica da arte, comunicacdo, historia cultural, antropologia, estética), que
investiga as imagens e a experiéncia visual do individuo em uma cultura.
Considerando o numero incalculavel de imagens que recebemos nos dias atuais, essa
pesquisa ir4 tratar dos encontros visuais que 0 sujeito vivencia nas ruas. Andncios
publicitarios em outdoor, vitrines de estabelecimentos, grafites, pichacao, sinalizacao
de transito (placas e faixas) entre muitas outras imagens que sdo passiveis de
reflexdo.

O termo cultura visual traz referéncia a todas as formas feitas para serem
experienciadas, ndo unicamente pelo sentido da visao, argumenta Henry John Drewal
(1988). Um campo de estudo que aborda a "criatividade humana na construgéo e na
recepcao de imagem”(Drewal, 1988). No Brasil a expressdo comecou a ser utilizada
a partir dos anos de 1990, na Revista Cultura Visual, publicada semestralmente pelo
Programa de P6s Graduacao em Artes Visuais, da Universidade Federal da Bahia em
1997.(Brum, Leite, 2023)

Segundo Henry Drewal em seu texto “Cultura Visual: Conceitos (1988)” o

campo de estudo

Procura identificar, analisar, interpretar e entender as forgas culturais
(econbmica, politica, religiosa, histérica e social) contribuindo para a
criacdo e uso de imagens e ideias. Enquanto teoria, Cultura Visual é
uma forma de resisténcia. Opde-se ao pensamento hierarquico e
discriminatério. (Drewal, 1998, p.20)

Para contextualizar a tematica da presente pesquisa “a rua” pode-se pensar
gue o encontro do individuo com as imagens projetadas nesse espaco revela grandes
aspectos culturais e pode gerar reflexdes profundas sobre quem somos. Esses
encontros com imagens da rua sofrem com o excesso de conteudo digital, presente

nos celulares e outros aparelhos eletrénicos.

Nesse sentido, as imagens no século vigente vao surgindo,
multiplicando-se e sendo geradas de acordo com as necessidade da
globalizacdo, das sociedade capitalistas e da segmentacdo da
indastria cultural e medidtica, que determinam outros habitos do
consumo, de desejos, padrdes de vida e valores, acarretando a
fabricacdo de imagens e objetos visuais emergentes. (Brum, Leite,
2023)

Isso leva a um grande acumulo de informacdes e imagens do cotidiano comum,

0 que sugere ser um aspecto da cultura visual. Segundo Lucas Brum e Maria Leite
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(2023) “a maneira como estabelecemos nossas relagdes sociais, culturais e também
afetivas, estao sob a égide das imagens.

Os autores Brum e Leite (2023) apresentam na sua dissertacdo os caminhos,
direcGes e emergéncias no estudo no estudo da Cultura Visual. Acreditam que “nossas
agdes e condutas sdo guiadas e governadas sob regime das imagens” afirmando que
as imagens fazem parte da vida humana e impactam o nosso modo de ser. De acordo
com Mitchell a “Cultura Visual nao € somente um campo dos estudos das imagens,
mas da experiéncia como um todo” (2022, Mitchell apud Brum; Leite, 2023).

Dessa forma a rua torna-se um campo essencial para a pesquisa da cultura de
um povo, contendo imagens que expressam de maneira simbdlica o comportamento
de uma sociedade. Esta pesquisa tem como propdsito experimentar a “imagem” das
ruas e toda a comunicacao cultural que encontramos nela. Hoje, a Cultura Visual se
d& com uma grande manifestacdo de imagens digitais, nessa pesquisa tende-se a
ampliar e investigar a aparéncia e praticas sociais do cotidiano das ruas.

3 A IMAGEM NAS RUAS

Quais as primeiras impressfes que se tem quando ouve-se a palavra rua?
Liberdade, medo, comunidade, comum, caminho, interagéo, distancia. E quando se
pensa na visualidade das ruas, quais elementos vém a tona? Grafite, pixo, fachada,
sinalizacdo, miséria, desperdicio, lixo, buraco, pedestre, carro, manifestacao.
Investiga-se um campo abrangente de significados e simbolos visuais. Para aqueles
gue caminham por elas atentos aos detalhes percebe a sutil presenca da liberdade de
expressao.

No Brasil as ruas carregam nomes de figuras importantes, mortas, ruas com
nomes de passarinho, de cidade, de pais. Elas comunicam com os passantes suas
ideias e sua historia. Nesta pesquisa a rua vem como um simbolo de grande
expressao para o designer, com o objetivo de comunicar o que esta diante dos olhos
quando passamos sem ver.

A questdo €, como capturar e relacionar poeticamente as imagens que rua nos
apresenta? Como comunicar as formas curvilineas dos asfaltos? As cores da cidade
revelam alguma informag&o? Quais os simbolos de organizagdo em uma sociedade?.
Na busca por uma respostas, encontro o que os olhos acendem, ou seja, o que

focamos no olhar. Torna-se necessario passar de olhos abertos as misérias da rua.
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Os conflitos culturais que assolam o pais e mistificam a popularidade de
imagens externas como “o belo”, querem determinar uma conexdo com a cultura
brasileira. Chegam rapido pelas telas e alto falantes, uma imposicao cultural/visual.
Superproducédo de Hollywood, torna-se mais relevante do que um filme em cartaz
gravado na sua cidade.

As imagens vistas nas ruas sao passiveis de uma influéncia cultura forte,
explicita. Dar nomes a elas significa refletir de forma politica seu impacto nas escolhas
do brasileiro. Nas ruas do Brasil, tem festa, tem cultura, tem religido, tem cor e tem o
olhar. A presenca do designer na assimilacdo dessas imagens e na reflexdo de
culturas outras e seu impacto, torna-se necessario para a constru¢cdo de um design

brasileiro.

4 DESIGN E SUA RELACAO COM A RUA

O design estéa por toda parte, nas ruas de cima abaixo, com producdes visuais
gue se relacionam efetivamente com o olhar, com o cheiro e o0 sabor. Ao andar pelas
ruas € possivel ver imagens publicitarias, que exercem uma presenca significativa nos
costumes de uma comunidade. Luciana Veras (2014) afirma que no contexto de
urbanidade, o design é onipresente.

Esta nos objetos com 0s quais as pessoas se municiam para atravessar suas
jornadas de trabalho ou horas de lazer; na sinalizacdo das ruas; nos carros, nas
roupas, nos livros; e também no tracado paisagistico" (Veras, 2014).

Veras (2014) apresenta um design sem "espetacularizacdo” uma interface bem
resolvida que incorpora no sentido do olhar. "E quando n&o é visto, ndo é percebido,
gue é mais eficaz. O designer ora faz o papel dele em siléncio, ora de maneira
espalhafatosa” (Veras, 2014). Nesse sentido, a presente pesquisa busca atentar-se
aos detalhes graficos das ruas, estimular o olhar atento ao redor e preservar de

alguma forma a cultura visual desses espacos.
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Fonte: Detran de Bonito, 2017 Fonte: Governo Federal, 2022

O design se caracteriza como uma area interdisciplinar, com isso a pesquisa
realizada por Barbara Cruz, Rita Couto e Roberta Portas investiga a relacdo entre
design e geografia. As autoras revelam a geografia e o design como representagao
do social, afirmando que “Pode-se compreender o mundo através do espaco e da
producao social que esta inserida nele" (Cruz; Couto; Portas, 2018).

Fabiana Oliveira Herich (2013) afirma que “o design “n&o ocorre no vazio”, ele
depende do contexto em que esta inserido e, por isso, deve abranger também o campo
de tensdes dentro do qual acontece. (Cruz; Couto; Portas, 2018 apud Henrich, 2013).
Assim, pode-se observar as ruas como formas de representacédo do cotidiano, como
uma expressao dos sentidos e vontade de um povo, sem esquecer 0s interesses
econdmicos que estdo por tras de toda a publicidade exposta na rua.

De fato, a producdo de imagens realizadas por designers detém significados
gue interferem nas escolhas do dia a dia. Uma atividade ligada a aspectos econdmicos
e ideoldgicos de um tempo. Segundo Adrian Forty (2007) o design nao é neutro, dando
formas tangiveis as ideias sobre quem somos e como nos comportamos (Cruz; Couto;
Portas, 2018 apud Forty, 2007). Manipulando de forma significativa os desejos
capitalistas de uma sociedade. Ana Fani Alessandri Carlos (2015) lembra ainda que
uma sociedade capitalista gera um desenvolvimento espacial desigual, orientado pela
concentracdo da riqueza que hierarquiza as relagdes sociais (Cruz; Couto; Portas,
2018 apud Carlos, 2015).

Nas ruas essa tendéncia desigual se torna explicita, e o design uma ferramenta
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de comunicacao essencial para difundir a verdade de uma cultura, entretando ainda
utiliza-se uma farta variedade de banco de imagens com uma realidade ficticia, desleal
ao produto final. Na producéo de grafites encontra-se uma brecha dentre toda essa
comunicacao abusiva e cheia de comandos. Vemos a rua comunicar ideias com cores
e formas sensiveis e poéticas. Sabe-se da relagdo intima e historica da arte com o
design grafico, e toda a movimentacdo da rua em didlogo com a imagem, por iSso

nesta pesquisa considera-se as manifestacdoes de rua como uma imagem relevante.

Fonte: Prefeitura de Londrina, 2022

Mateus Velasco 2015, em sua dissertacdo de mestrado, apresenta o assunto
design grafico e arte de rua, incluindo a venda de arte para acdes publicitarias,
merchandising, projetos cenogréaficos, impressos e qualquer outra forma de arte
aplicada para um determinado fim. Abordando o design e a rua ndo apenas como uma
mercadoria, mas também como um estilo de vida.

Desse modo, Velasco apresenta que

A combinacdo entre a espontaneidade da arte de rua e o projeto de
design gerou uma vasta gama de produtos feitos para preencher uma
demanda de consumo crescente por parte de um publico que
incorporou o vocabulario das ruas ao seu cotidiano. (Velasco, 2015)

O autor afirma que a expansdo da linguagem da arte urbana no imaginario
popular foi introduzida através do mercado com o uso de designers e artistas que
incorporam a iconografia das ruas em seus projetos graficos (Velasco, 2015). Aqui

nao entraremos em critérios que definem o que é arte ou design, mas olharemos de
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forma criativa para construgcéo de imagem na rua e outras produ¢cdes que manifestam
a arte de rua, sempre considerando seus aspectos comerciais e culturais.

O projeto Caminhos do Graffiti foi realizado na cidade de Londrina em 2022,
onde artistas e amadores participaram de oficinas com profissionais da arte de rua e
puderam aplicar os saberes em espacgos publicos da cidade. E cultura de rua se
tornando matéria do saber, com ideias significativas que vao além da moda

publicitaria.

Fonte: Prefeitura de Londrina, 2022 Fonte: Tem Londrina, 2022

Uma linguagem que também utiliza da criacdo de grid, composi¢céo de cores,
alinhamento e repeticdo de elementos, entre outros que sdo fundamentos basicos na
criacdo de uma peca grafica. No projeto inicial de um mural, o esboco, a leitura e
compreensao das imagens sao consideracdes importantes para comunicar a ideia do
artista.

No texto de Mateus Velasco, encontra-se um citacdo com a definicdo dada por
Jorge Frascara em artigo publicado no livro “The idea of Design”.

O design gréfico € a atividade que organiza a comunicacdo visual em uma
sociedade. Est4 preocupado com a eficiéncia da comunicacdo, com a
tecnologia utilizada para a sua implementacdo, e com os efeitos do seu
impacto social, em outras palavras, com a responsabilidade social. A
necessidade de uma eficiéncia comunicativa é uma resposta para a principal
razdo para a existéncia de qualquer peca de design gréafico: alguém tem
alguma coisa a comunicar a outro alguém. Isto envolve, em maior ou menor

escala, uma preocupacdo com o comportamento e a percepcao. (Frascara
apud Velasco, 2015.)

Portanto, a relacdo do design com a rua € notavel no sentido da comunicagao,
da criatividade, e todos os aspectos técnicos que sao incorporados em ambas

manifestacdes. Nesta pesquisa entende-se que o olhar sensivel dos elementos visuais
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da rua mostra uma competéncia do cuidar, para que ao caminhar por elas possam

encontrar referéncias e inspiragdes na realizacao de um projeto.

5 LIVROS POP-Up

Este estudo pretende comunicar a visualidade das ruas, de encontro com uma
producdo grafica que contribua com a expressao dos movimentos, texturas, cores,
curvas e formas. Na intencdo de produzir um livro pop-up que crie interagdo com o
leitor, deixando que seu encontro com a publicacdo tenha um carater investigativo.

O termo pop-up tem origem na lingua inglesa e significa saltar para frente.
Segundo Catarina Leitdo, (2016, apud, Assad, 2018), na pratica do design-gréafico sao
“livros em que a abertura de uma pagina dupla provoca um movimento que faz com
que elementos recortados e dobrados se levantem para formar uma figura
tridimensional.". A tridimensionalidade, o movimento e o carater ludico, séo trés
caracteristicas do livro pop-up que a autora apresenta em seu texto. Construindo um

encontro ludico, interativo e dindmico com o leitor.

Fonte: Pop Up Book - 600 Blacks Spots - By David A. Carter.

De acordo com Daiadara Assad (2018), o surgimento desses livros se da em
monastérios medievais antes mesmo da criacdo de tipos mdveis, com o intuito
cientifico relacionado a medicina, astrologia, mateméatica e outros. O primeiro
conhecido a utilizar mecanismos de livros moveis foi Matthew Paris (1200-1259), no

século XIlI. A autora afirma que o surgimento dos livros pop-ups sédo exclusivamente
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para adultos com o carater de pesquisa.

Ao longo dos anos essas producdes se voltam para a educacao infantil
oferecendo uma experiéncia mais divertida. Segundo Assad (2018) a primeira colecéo
de livros com esses atributos foi feita por Robert Sayer (1725-1794) que contava

histérias interativas com o personagem Harlequin.

Fonte: Imagem do Google

A producéo de livros moveis foi se especializando ao longo do tempo e com
isso surgiram editoras exclusivas para a producao em grande escala como Dean&Son.
Foi no século XIX o inicio da Primeira Era de Ouro dos Livros pop-ups. Segundo
Daidara Assad (2018) no final do século a maioria dos livros eram produzidos na
Alemanha, tornando-o um pais de referéncia em impressdo e montagem manual.

Os pop-ups chegaram a América na década de 1930, de acordo com Marcia
Senhorine do canal do Youtube "Grafica Drops”, neste ano criaram a Blue Ribbon
Publishing que reuniu engenheiros de papel e ilustradores para produzir uma série de
livros pop-ups. Atualmente no Brasil ndo temos nenhum fornecedor especializado
nesses livros.

Na intencdo de aplicar uma leitura sensorial, a formatacdo de um livro pop-up
€ capaz de contribuir com a interacdo ativa do leitor. Podendo influenciar na
comunicacdo com o uso de mecanismos da engenharia do papel. No livro-objeto de
Augusto de Campos e Julia Plaza, a forma de um losango com letras sobre a prépria
figura tem a intengdo de “combinar linguagem e visibilidade, produzindo assim um

campo intersemidtico de experimentacao” (Revista Rosa, 2014).
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Fonte: Revista Rosa

Os “Poemobiles” de Augusto de Campos e Julio Plaza.

coloca em cena o entre. O entre escapa tanto ao binarismo estrutural quanto
a sintese dialética: é um terceiro elemento que ndo se associa a nenhum dos
termos nem resolve suas contradi¢des. Nao sintetiza, apenas funciona como
um devir. (Revista Rosa, 2014)

A poética do autor em relacdo com o entre atua em pelo menos trés niveis: na
relacdo entre as artes, entre 0s signos e no sentido. (Revista Rosa, 2014). Desse
modo pretende-se alcancar uma producdo grafica como um jogo de abertura e
sentidos. Que crie uma relagdo sobre o objeto de estudo a “rua”, com o intuito de
revelar movimentos de imagens que encontramos nas ruas, utilizando a manualidade

da poesia para construir um material de sentido para o leitor.

6 MEMORIAL DESCRITIVO

Neste projeto encontra-se detalhes da rua que atravessaram a minha trajetoria,
de alguma forma as imagens e os simbolos que vou trabalhar nesta pesquisa tocam
0S meus sentidos. E para expressar de forma grafica essa relacédo de cuidado com a
cultura da rua foi publicado um livro pop-up, com intera¢des, movimentos e cores que
percorrem o caminho da cidade, o caminho de ocupacdo dos espacos publicos de

forma criativa e comunitaria.
6.1 PROCESSOS E DESENVOLVIMENTO DE IDEIAS

A principio a pesquisa visual de elementos para a execugdo desse projeto esta
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na atividade de caminhar pelas ruas e observar. Em seguida forma-se um board visual
para auxiliar no desenvolvimento das ideias e provocar relagoes com a cor, forma e
movimento. Todo o trajeto de execucdo e construcdo da peca grafica esta intimo a

experimentacao.

Fonte: P4gina do Board Visual

Inicia-se o0s testes com papel tesoura e cola sem compromisso com o
significado, na intencéo de explorar as possibilidades de movimento do papel. The
Pop-Up Channel € um canal na plataforma do Youtube onde o professor ensina de
modo pratico varios movimentos possiveis do pop-up. Foi um grande aliado na

realizacdo dessa pesquisa. Link: https://www.youtube.com/@thepop-upchannel4919

Fonte: Print Screen do Youtube Fonte: Foto da Autora - Processos
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Tesoura, papéis coloridos, cola branca e um estilete torto foram o suficientes
para encontrar possibilidades, que viriam a construir sentido para essa pesquisa. A
partir de esbocos com ideias de movimentos, pesquisei exemplos praticos que
poderiam simular a ideia, sem rigidez. Veja dois exemplos: Pagina 1 ocupacéo e
Pagina 2 fome

Fonte: fotos da autora - pagina 1 “ocupa__acao

Fonte: fotos da autora - pagina 2 “fome”

Fonte: fotos da autora - pagina 4 “meio____medo da rua”
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Para desenvolver essa publicacdo agi de forma organica, sem uma intencao
tedrica por tras de toda a pesquisa, atentei meu olhar em trajetos pela rua e relacionei
com movimentos de um pop-up. O processo de associagao entre as palavras rua -
imagem - cultura, foi livre com a intencdo de construir sentido. Algumas pecas
carregam uma complexidade maior na sua execucdo, mas acrescentam um
significado potente a sua completude.

Um exemplo é o Pagina 4 onde utiliza-se a técnica dissolve, ao puxar a lingueta
a imagem é alterada. Para representar um trocadilho com a palavra e refletir assuntos

relacionados a rua. Meio da rua, medo da rua.

Fonte: fotos da autora - pagina 4 “meio____medo da rua”

Neste caso a seguir, 0 teste com 0 movimento de abertura foi assertivo no
contexto dado a Pagina 3, ilustrando um olho da rua com um desenho e a acéo.
Também acontece o mesmo para resolver a situagéo do Pagina 5, chamado de loop
infinito, dando o sentido a relacdo da arte e rua.
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Fonte: fotos da autora - pagina 3 “o olho da rua”

— TN

Fonte: fotos da autora - pagina 5 “rua e arte”

Assim estabeleco a relacdo de palavra e forma, construindo uma traducao
visual para determinados simbolos que vejo na rua. Defino entdo as seguintes

paginas:

1 ocupa___acdo: dedicada a relagédo de troca cultural que acontece na rua,
guando pessoas com diferentes experiéncias de vida se deslocam para espacos de
convivéncia. Utilizo de acado inspirada no livro de David Carter para ilustrar essa

associagao.
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2 fome: esta por toda a cidade, mas principalmente nos centros urbanos uma
populacdo em situacdo de rua, que pedem por comida e cuidados. Aqui trago a palavra
“fome” para fora da pagina, no sentido de expressar importancia.

3 olho da rua: traducdo visual para uma expressdo popular utilizada em
situagdes como ser demitido de um trabalho “Ir para o olho da rua”. Ou como ousa
Paulo Leminski em seu poema:

o olho da rua vé o que nao vé o seu. Vocé, vendo 0s outros, pensa que sou eu?
Ou tudo que teu olho vé vocé pensa que é vocé?

4 meio____medo darua: trocadilho com palavra meio e medo da rua, tentando
expressar essa angustia coletiva em andar pelas ruas sozinhos. Um medo construido
para nos mantermos ocupados em casa, consumindo informacéao.

5 rua___arte: expressdo para um elo entre arte e a rua. Apresentando um
movimento quase infinito entre os dois.

Com o objetivo de apresentar a multiplicidade de cores e formas que encontro
narua, a publicacédo contém cinco paginas duplas com tamanhos diferentes, formando
uma espécie de escada. Para unir as paginas utilizo a construcédo de um suporte feito
uma pasta, onde as paginas ficam soltas e € possivel incluir uma delas na ultima capa,
como o exemplo.

Para integrar a impressao utiliza-se a ferramenta do Adobe lllustrator onde cada

pagina se torna a base para o movimento pop-up. Sao impressos em papel color plus

180gq, cada livro em sua respectiva cor, 100% a tipografia.

Me[l *gyp | FUQ arte

acao FOME ——
ocupa

Fonte: Print Screen do Adobe lllustrattor
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A escolha da tipografia parte da ideia de utilizar uma producao brasileira de uso
livre, Realce Black € um conjunto de tipos criado por Carlos Mignot distribuida pelo
estudio Plau Design do Rio de Janeiro. Uma fonte display, feita para ser usada grande.

Neste projeto ela contribui com a legibilidade e suas curvas dinamicas tras um impacto

gentil na pagina.

Das opcdes de papel Color Plus encontrado no cidade de Londrina, na
papelaria Papel de Papel decido a relacdo delas com as paginas e a capa. As

especificacdes da producao grafica seguem assim, juntamente com o link para auxiliar

na execucao do pop-up.

pagina 1
OCUPA ___ ACAO

9x7cm

Verde e Amarelo

https://www.youtube.com

Iwa
tch?v=WeniHCRW 20

pagina 2 FOME

9x9cm azul e amarelo
https://www.youtube.com
/wa tch?v=rvCJsCQp0OXc

pagina 3
OLHO DA RUA
14,5x12cm amarelo e preto

https://www.youtube.com/w

atch
?v=c4EI4SSc68k

pagina 4

MEIO/MEDO DA RUA
14,5x15cm preto azul e
amarelo

https://www.youtube.com

/wa tch?v=InCniqgtFqqg

pagina 5 ARTE & RUA
14.5x17cm

laranja

verde e

https://www.youtube.com
/w atch?v=hiPQfFzryzqg

Os materiais necessario para a producéo sao:

A4 - miolo verde — 2
folhas azul — 3 folhas
amarelo — 3 folhas

laranja — 2 folhas preto
— 3 folhas

A4 - capa
laranja — 1 folha

verde — 1 folha

cola de Tecido tesoura

impressao 100% Preto
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E necessario uma afeicdo a dobradura e ao papel para producdo, essa
publicacdo demanda de um trabalho manual atento aos cortes e as medidas. Uma boa
cola (seca rapido), uma tesoura afiada e muita atencao.

Para acessar a publicacéo completa seqguir 0 link:
https://drive.google.com/drive/folders/1ljuM7HagAI8 kg8mxCaaSQZ61ECWXMP8?u

sp=drive_link

7 CONSIDERACOES FINAIS

Uma pesquisa que partiu da ideia de construir um livro com movimento,
relacionando o tema geral do projeto integrador "saber cuidar' com a rua e suas
imagens. No sentido de estimular o olhar do design ao movimento e as imagens da
cidade, da rua, dos espacos publicos de direito. Levando em consideracdo a
pluralidade de figuras e situagdes que encontramos ao andar pelas ruas.

Torna-se viavel essa traducdo quando incluimos a palavra ao movimento,
construindo uma relacéo de significados que parte da experiéncia do leitor com o
assunto. Cada péagina reflete simbolos da rua que neste momento se faz necessario
a abordagem. Os objetivos sdo atingidos quando, a partir da experimentacao livre,
aponto essa relacao de palavra - forma - movimento.

Como contribuicdo para estudos na area do design, creio que este projeto incita
0 passeio pela cidade como uma busca por ideias, por referéncias vivas, que
impactam diretamente o dia a dia das pessoas. Dessa forma o método de
experimentacéo livre mostra-se eficaz e torna o processo de construgdo de ideias mais
dindmico. Portanto, este estudo incorpora o movimento de ideias com a
experimentacdo e a traducdo de simbolos, envolvendo o design e o cotidiano. Uma

experiéncia criativa que extrapola o previsivel e tira o design da cadeira.
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RESUMO

No tempo moderno, em busca do maior alcance da informacao por parte de qualquer
grupo social, cada vez mais os principios do design inclusivo se estabelecem como
inevitdveis nos processos de comunicacdo. No campo visual, necessidades
especificas surgem nos momentos de selecdo e organizacdo visual, quando o
designer visa alcancar uma maior gama de usuarios, a qual também abrange grupos
com adversidades fisicas, sociais e cognitivas, como o transtorno especifico de
aprendizagem, a dislexia. O atual projeto, € uma proposta de uma tipografia que
atende as necessidades visuais-cognitivas de pessoas com dislexia, no processo de
leitura, a partir de retificacbes técnicas na anatomia dos caracteres do modo que
habitualmente os encontramos nas fontes, o qual apresenta uma série de
caracteristicas visuais que interrompem a interpretacdo cognitiva das palavras e
frases.

Palavras-chave: design inclusivo; design grafico; tipografia; fonte; acessibilidade;
dislexia; transtorno especifico de aprendizagem.

ABSTRACT

In modern times, in the quest for the widest dissemination of information by any social
group, the principles of inclusive design are increasingly established as inevitable in
communication processes. In the visual field, specific needs arise during visual
selection and organization, when the designer aims to reach a broader range of users,
including those with physical, social, and cognitive adversities such as specific learning
disorders like dyslexia. The current project proposes a typography that meets the
visual-cognitive needs of people with dyslexia in the reading process, through technical
adjustments to the anatomy of characters as commonly found in fonts. This typography
presents a series of visual characteristics that interrupt the cognitive interpretation of
words and phrases.

Keywords: inclusive design; graphic design; typography; font; accessibility; dyslexia;
specific learning disorder.

1 INTRODUCAO

Essencialmente, projetos de comunicagdo objetivam a primeiro momento, o

entendimento de uma mensagem por parte do receptor. Contudo, no pensamento do



fluxo comunicacional, muitas vezes ainda s&o ignorados os problemas sociais,
culturais e fisicos, que interferem na passagem dessa transmissdo. Compreender as
diferentes desordens fisicas e considera-las no ato projetual, € um importante cenario
a ser incluido no pensamento de design, uma vez que o profissional designer € o
protagonista no manejo da comunicacao visual.

Nos estudos do design inclusivo, uma variedade de questdes surgem buscando
resolver problemas graficos e comunicacionais para grupos especificos, como a
preocupacado com a legibilidade do texto para pessoas com a capacidade visual ou
cognitiva afetada, sobretudo as que tém dislexia. A dislexia € uma desordem visual-
cognitiva, definida como um transtorno de aprendizagem, que se caracteriza
principalmente pela dificuldade na leitura e/ou na escrita, devido a interferéncia na
relacdo entre letra e fonética. Em funcao disso, o designer que utiliza da tipografia em
sua comunicacdo, precisa evitar criar fundamentado na sua experiéncia propria, e
passar a ter percepcao sobre os diferentes receptores da sua mensagem e suas
necessidades especificas.

Para esse projeto, ao discorrer sobre o tema “saber cuidar” e relacionando com
as atribuicbes profissionais que temos enquanto designers, estabelecemos a
acessibilidade visual como ponto categérico na deciséo da peca grafica, e associamos
esse aspecto, com nossa area de maior interesse no curso, a tipografia. Buscamos
dentro da acessibilidade visual para pessoas com dislexia, aplicar nossa base tedrica
atual sobre tipografia e explorar nossa influéncia como manipuladores da informacéo
visual no fluxo comunicacional, ao mesmo tempo que motivamos outros profissionais
da area a incluir essa abordagem em suas projecoes.

Em uma compreensédo rapida do fluxo do projeto, a primeira etapa foi a de
insercdo na tematica central da adversidade que buscamos reformar com a
acessibilidade: a dislexia. Apoiada em um levantamento de histérico do termo, visdo
cientifica atual, retrato de todos os niveis e dificuldades ja relatados, em destaque na
alfabetizacdo infantil e programas de inclusdo nas diferentes &reas, nos firmamos
acerca do transtorno através de, em quase uma totalidade, uma metodologia de
pesquisa com base em artigos cientificos, pesquisas académicas e programas de
instituicbes autbnomas. Referente as obras literarias, essas foram usadas
pontualmente para especificacdes técnicas a respeito dos temas.

A seguir, em razdo de alguns projetos encontrados na primeira insergao,

iniciamos a investigacdo de projetos tipograficos com foco em acessibilidade, ao
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mesmo tempo em que percebemos a necessidade de abordar a responsabilidade
social do designer, e nos aprofundamos na definicgdo mais coesa de design inclusivo
para nossa proposta.

Apés toda a fundamentacdo teodrica, partimos para a fundamentacéo
metodoldgica da peca: listagem dos atributos fisicos que seriam modificados das
letras, e exploracdo dos principios de construgdo tipogréfica, em materiais digitais de
tipografos e agéncias de design, como a Plau Design, e obras como “Elementos do
Estilo Tipografico” de Robert Bringhurst, 2005. Em uma sequéncia de construcdo que
se deu como: esboco, vetorizagao, teste em texto, refinamento dos vetores, definicao
do kerning e tradugéo para formato OTF, criamos a “Dyslex Sans”, nossa proposta

tipogréafica na acessibilidade para a dislexia, disponivel para uso pessoal e comercial.

2 A DISLEXIA

Em uma breve sintetizacdo histérica do termo, recordamos inicialmente a
definicdo adotada pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS), através da
Classificagdo Estatistica Internacional de Doengas e Problemas Relacionados com a
Saude (CID)?, que indica a dislexia como um comprometimento / transtorno especifico
de leitura, incompativel com o nivel académico do individuo, que causa um
comprometimento na habilidade de compreenséao de leitura. (CID-10, 1992).

Mais tarde, a Associacdo Americana de Psiquiatria (American Psychiatric
Association - APA), que organiza o Manual Diagnéstico e Estatistica dos Transtornos
Mentais (The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders - DSM)?, altera,
em 2013, a definicdo da dislexia como Transtorno da Leitura, para uma introducéo do
termo na classificacao geral de Transtorno Especifico de Aprendizagem (TEA), que
abriga também outras habilidades de aprendizado prejudicadas, como a escrita
(disortografia) e matematica (discalculia), dado que o conceito de dislexia apresenta-
se mais complexo do que uma simples dificuldade na leitura, e a caracteriza como:
“dificuldades na aprendizagem e no uso de habilidades académicas [...] causando

interferéncia significativa no desempenho académico ou profissional ou nas atividades

1 Cdédigos que a OMS adota para as doencas, a fim de padronizar as nomenclaturas e viabilizar uma
comunicacao mais clara entre profissionais e instituices, mesmo em diferentes idiomas, por exemplo.
2 Documento decisivo em pautas politicas de educacao e saude. Padroniza os critérios diagnésticos
das desordens que afetam a mente e as emocgoes.
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cotidianas”. (APA/DSM-5, 2013).
A Associacgéo Brasileira de Dislexia (ABD) faz uso da definicdo adotada pela
Associacao Internacional de Dislexia (IDA), e é essa descricdo que norteia os estudos

desse projeto:

A Dislexia do desenvolvimento é considerada um transtorno especifico
de aprendizagem de origem neurobiolégica, caracterizada por
dificuldade no reconhecimento preciso e/ou fluente da palavra, na
habilidade de decodificacdo e em soletracdo. Essas dificuldades
normalmente resultam de um déficit no componente fonolégico da
linguagem e sédo inesperadas em relacéo a idade e outras habilidades
cognitivas. (ABD apud IDA, 2002).

Com a consciéncia de que estamos falando de uma adversidade no
desenvolvimento da aprendizagem do individuo, que impacta na linguagem e néo
deriva diretamente dessa capacidade comunicacional, € possivel observar a oposicéo
dos profissionais e pesquisadores da area em empregar a patologia como termo de
abordagem para a dislexia3. Essa conduta é notada em portais, pesquisas e projetos
académicos, como o0 projeto Avaliacdo da Arquitetura de Informacédo para
Configuragao dos Recursos de Acessibilidade no Android para Dislexia (Cunha; Silva,
2023), da revista Projética, espaco de publicacbes cientificas da area do Design, da
Universidade Estadual de Londrina (UEL), e outros artigos de design inclusivo
relativos a revista.

Segundo Giselle Massi (2007), mestre e doutora em Linguistica pela
Universidade Federal do Parana (UFPR), que concentra em sua obra uma analise na
linguagem escrita - foco do desenvolvimento deste projeto, a linguagem é um trabalho
coletivo, histdrico, social e expressivo, de muitas variaveis exteriores ao individuo e
gue devem ser consideradas na investigacao dos processos de ensino-aprendizagem.
N&o cabe conferir uma lista de sintomas pré definidos para categorizar essa
adversidade, assim como sugere a rotulacédo patoldgica. A autora considera que 0s
“‘erros disléxicos” sdo, na verdade, elementos do processo de apropriacdo da
linguagem, e que esse processo € muito mais dinamico, envolve também as
estratégias de adaptacdo linguistica desses individuos, por exemplo. Ndo é um
processo linear e concreto desprovido de significacdes, e, por isso, o diagnostico

envolve um trabalho multidisciplinar, que demanda noc¢des fonoldgicas, neuroldgicas,

3 Dislexia é o termo que sera usado neste estudo, para o Transtorno Especifico de Aprendizagem com
prejuizo na leitura.
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sociais etc.

Em dados numéricos, de acordo com a Associa¢cdo Internacional de Dislexia
(IDA), a dislexia afeta 10% da populacdo mundial. A associacao calcula que haja mais
de 700 milhGes de pessoas disléxicas no mundo. Nacionalmente, estima-se que 4%
da populacéo brasileira tenha dislexia, o que representa mais de 8 milhdes de
pessoas. (Instituto ABCD)

No que diz respeito as falhas do desenvolvimento da linguagem, os estudos na
area da fonoaudiologia revelam: a dificuldade no reconhecimento da palavra acontece
no momento em que, para transmitir as informacdes das letras para o cérebro, ao
visualiza-la no processo de leitura, existe uma restricdo no processamento da
combinacédo entre elas e os respectivos fonemas. Essa combinacgéo converte o som e
sua representacdo de significado, na palavra que esta sendo lida, sendo essa
explicagdo o que justifica o termo decodificacdo fonoldgica. (DislexiaBrasil -
Aprendizagem Online). Decodificagao (reconhecimento) e compreensao (significado)
sdo, de modo geral, os grandes componentes do processo de leitura e escrita.

Diante dos estudos da fonoaudiologia, podemos entéo inferir que o caminho da
linguagem se apresenta da seguinte forma: desenho; grafema (letra); cédigos;
palavra; sistema (escrita); som; semantica; informacéo. Basta existir um obstaculo na
assimilacdo desses elementos, para haver limitagcbes na obtencédo da informacéo.
Essa percepcao explica a terminologia do termo em uso, do grego dis (dificuldade) e
lexia (linguagem). (Associacdo Nacional de Dislexia - AND)

De forma mais geral, algumas das dificuldades apresentadas pelo individuo que
possui dislexia sdo: trocas, acréscimos e omissfes de letras; leitura lenta e
desconfiada; equivocos na interpretacdo; escrita desalinhada, com repeticao de letras,

silabas ou palavras. Na leitura, comumente, citamos 0s seguintes impasses:

Desordem entre letras com distin¢des leves de grafia: a-o, c-o, e-c, f-t, h-n, i-j, m-

n, v-u, etc.

Desordem entre letras com grafia semelhante: b-d, b-p, b-q, d-b, d-p, d-q, n-u, w-

m, a-e.
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Trocas parciais ou total de silabas ou palavras: me-em, sol-los, som-mos, sal-

las, pal-pla.

Substituicdo de palavras por outras mais ou menos parecidas ou a criacao de

palavras, entretanto, com significados diferentes: soltou/salvou, eralficava.

Contaminacao de erros.

Reduplicacéo de silabas, palavras ou frases.

Transpor de uma linha, recuar para a linha anterior e perder a linha ao ler.

Alta fixacdo do olho em uma linha em questao.

Soletracdo imperfeita: reconhece letras afastadas uma da outra, porém, sem
dispor a palavra como um todo, ou entéo, |é a palavra silaba por silaba, ou um

texto, palavra por palavra.

Caligrafia ilegivel.

Dificuldade de compreensao

(Iris Giane Soares Lima. A dislexia e o contexto escolar. 2012. p. 9 - adaptado)

Ainda quando estamos falando de um transtorno especifico de aprendizagem,
as dificuldades cognitivas séo incitadas por diferentes fatores, inclusive visuais.
Aspectos graficos em um livro complicam ou favorecem a leitura dessa populacao,
pois estdo diretamente relacionados com a transcricdo de desenho (letra) para
fonética (palavra). Um texto escrito todo em negrito e com pouco espagamento entre

palavras e linhas, dificulta o reconhecimento de cada palavra em uma frase.
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Imagem 1 - Simulag&o de efeitos cognitivos-visuais na dislexia.

EFEITO WASH-OUT

¢oAacian; fane 1yoc S26, coatrast igad lesicat, asaitheifSsus Tha¢r

Smbiasonyith o riaky ot papan avoidins the waskout-e ez,
EFEITO RIO

preferences  regarding all readers, dyslexics in particular, centred can beusedfor
headings ortitles.  Aligned right and justifi ed causes problems, aligned
right causes confusion with flowing  to the nextline. Justified textcreates
non-consistency of word spacing, and this can lead to the river-ef  fect
distortion. Very impor tantis the strong advice against hyp  henation,
thewordis split and there forecauses difficulty  in comprehension. As
an overall remark I'd like to emphasise not to provide a‘lear ning-how-to-
read’ visual, butto focus on clarity, consistency and space, used  inits

EFEITO REDEMOINHO

frequency of repeated shapes in a text is decreased. This results ih 2 MIRTMUK
¢hanee of visual distortions (swirl-effect). The aim is to create interesting
typography that will maintain the readers’ interest and will prevent them fo
getting bored or frustrated, Diversity in text knows many variations. We must
understand the fact that typography for a novel is different from a magagine oF 2
publication for education. Even so a novel has the potential to be elear and
interesting. This can be achieved in any level of creativity, thinking 6n #ype §izs;
leading, the amount of words on a sentence and the charactor/bapsF sombIRAION:

Fonte: Read Regular. http://www.readregular.com/english/dyslexia.html

Em uma observacdo geral, levando em conta que os estudos e propostas
cientificas acerca da dislexia ainda sédo relativamente recentes, se torna muito mais
claro analisar as dificuldades e buscar solu¢cées em torno de criangas, uma vez que
adultos diagnosticados usualmente apresentam estratégias autbnomas e
inconscientes de adaptagdo comunicacional no cotidiano. A vista desse cenério, é

inegavel que

Por demandar um diagndstico e atribuicdes muito especificas, a
familia e o individuo geralmente sofrem um enorme desgaste
psicolégico e financeiro. Acreditamos que por falta de politicas
educativas direcionadas para esta problemética, dificiimente alunos da
rede publica que possuem esse transtorno sdo diagnosticados e
diversas vezes a falta de informacé&o sobre o transtorno faz com que a
crianca disléxica seja vista como pregui¢osa e, consequentemente,
tratada como incapaz. Tal pré-julgamento pode contribuir para o alto
indice de reprovacao e de evasao desses sujeitos. (Assuncédo, 2018)

Logo, é preciso ter em conta que a dislexia é mais prejudicial para as classes
menos favorecidas, considerando os requisitos financeiros do acompanhamento
multidisciplinar do diagnéstico e das atribuigdes. Isso ndo significa que o individuo

adquiriu a dislexia pelo contexto sdcio-cultural, ou se quer € uma consequéncia de um

149



elemento educacional (Assunc¢éo, 2018). N&o é a falta de oportunidade de aprender
ou um traumatismo pontual, mas sim um problema no processo cognitivo biologico.

Apesar das dificuldades, sendo estas reconhecidas e diagnosticadas, ou néo,
a pessoa com dislexia se instala na sociedade, e assim como qualquer outro cidadao,
pode se tornar uma personalidade de destaque. A campanha “Eu posso!” (2012) na
Semana da Dislexia, do Instituto ABCD, movimentou as midias sociais com famosos
brasileiros como a apresentadora Sabrina Sato, o musico Gilberto Gil e a atriz Malu
Mader, vestindo a camisa da campanha e apoiando a adaptacéo do ensino em salas
de aula. “O objetivo € mostrar que, apesar de todos os obstaculos, pessoas com
dislexia sdo capazes de escrever historias de sucesso, a exemplo de profissionais
como o fisico Albert Einstein, o empresario Steve Jobs, o cineasta Steven Spielberg,
o comentarista Magic Johnson, o ator Will Smith, a cantora Cher, o produtor Walt
Disney, entre outros”, diz o texto da campanha.

Diante das problematicas do transtorno, se faz necessario pesquisar e
incentivar as influéncias de cada area acerca do diagndstico e das vias de inclusédo
para o individuo com dislexia. Um dos grandes problemas que favorece essa

realidade, € a falta de preparo a respeito de transtornos e deficiéncias para os

profissionais da educacgéao, por exemplo:

Ha situacfes importantes em que o professor deve renovar sua pratica
pedagogica, principalmente nas situagfes onde a dificuldade de
aprender e entender persiste. A auséncia de formacao do professor
impossibilita a identificacdo de problemas intelectuais. Com a falta de
conhecimento existe a grande probabilidade de o professor culpar o
aluno pelo insucesso assim, o professor ndo pesquisa € nem procura
estudar e utilizar outros métodos para 28 que a crianga aprenda e
entenda o contetdo da melhor forma entendendo e respeitando a sua
individualidade. (Lima, 2012, p. 14).

De modo algum esse profissional € culpado pelas complicacfes que o individuo
vem a enfrentar, mas seu entendimento e formacdo, quando estendida a esses
ambitos, garante o direito de aprendizagem de todas as criancas.

No mesmo sentido, o designer, enquanto articulador de signos visuais que
produzem uma mensagem, gerador de sistemas visuais que viabilizam a informacéo
ao individuo, pode e deve pensar em solucfes visuais, seja um produto ou uma
ferramenta projetual, que incluam todos 0s receptores e seus possiveis aspectos

fisicos, psicologicos e sociais, no plano comunicacional.
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3 DESIGN INCLUSIVO

O design € uma esfera de pesquisa e manifestacdo, originada da acéo e da
pratica, que busca em sua acdo projetual criar solugdes, sejam materiais ou
informacionais, com o foco apontado ao receptor/usuario. Para Lucy Niemeyer (2003)
“[...] Nas primeiras décadas do século XX, o principio do design era o funcionalismo
[...]” e sua consideragao projetual era um usuario-padrao. “[...] Apdés a 22 Guerra
Mundial e com a consolidacdo da ergonomia, a atencdo se volta a adequacédo do
produto ao usuario”. Neste cenario, e até o momento atual, o usuario (publico-alvo do
produto ou do projeto) se estende além daquele personagem padrdo, acompanhando
as crescentes preocupacdes com a acessibilidade e inclusdo de grupos em todos os
campos, e instalando a necessidade de ampliacdo dos parametros projetuais.

Diante de toda a discussado acerca do design inclusivo, considerando a
pluralidade de quadros e grupos que o tema compreende, a definicdo para esse pode
ser dada como: o dever de gerar produtos e comunicacdes que sejam utilizaveis pela
maior gama possivel de usuarios, em diferentes contextos, sem que sejam sempre
necessarias adaptacoes especificas. Utiliza-se os termos “design for all” ou “design
universal” como sindbnimos para o design inclusivo, mas, para muitos, essa
universalidade em um projeto € vista como utdpica, (Carvalho et al., 2019) enquanto
o termo “inclusivo” comunica sobre potenciais usuarios, e se adequa em projetos que
alcangam algum grau de inclusao. “[...] Vale ressaltar que ainda nesta abordagem o
foco ndo esta na idade ou na deficiéncia, mas na inclusdo em um ambito social e
orientada a diversidade, por meio de produtos e servicos que acomodam toda a
populagdo sem estigmas.” (Carvalho et al., 2019)

Os principios do design inclusivo tém recebido destaque em outras areas que
envolvem o ato de projetar para o outro, encaminhando a mudanca de nao fazer
somente um produto que cumpre uma maioria ou 0s exclusivos as deficiéncias, -
mesmo que esses tenham sua competéncia e relevancia, esse projeto ndo invade a
area da acessibilidade em si - mas solucionar de forma que envolva pessoas de
diferentes caracteristicas, em um efeito agregado, ao mesmo tempo.

No design inclusivo, o designer nunca faz uma projecdo relacionada a si
mesmo, “[...] ndo pensando numa projecc¢ao de si proprio “0 que € bom para mim €
bom para todos”, mas ao contrario por dever ter em conta a diversidade, pois todos

somos diferentes; Ter a no¢cdo da dimenséo temporal - somos jovens hoje mas
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seremos idosos amanha. Ter a nocdo da dimensdo social - ninguém permanece
isolado, dependemos uns dos outros, nos primeiros anos de vida e nos ultimos.[...]"
(Silva et al., 2010). O usuario agora € entendido como um individuo que tem
necessidades que mudam ao longo do tempo, e busca uma vida mais longa e de
qualidade, “[...] O design deve ajudar as pessoas e as comunidades a prepararem-se
para o futuro, assim como deve contribuir para melhorar a qualidade de vida no
presente. [...]" (Silva et al., 2010).

Dessa forma, busca-se um designer que investigue uma série de solucdes
enquanto considera a diversidade de cenarios, incluindo os de limitagfes fisicas,
intelectuais e perceptuais, e ndo esteja tendente a recorrer a projetos exclusivos e
designers especializados. Aqui ndo cabe mais idealizar com base em uma figura

padrao conforme atributos fisicos, culturais, sociais etc. Entao,

[...] € na evolug&o do préprio conceito de design que abrange hoje em
dia areas especificas de trabalho, que surge o design inclusivo,
directamente ligado as questfes de acessibilidade, de conforto e de
usabilidade; visa acima de tudo a criagdo de objectos, de interfaces e
de ambientes acessiveis, usaveis para todos nds e confortaveis.
(Machado, 2006)

Sao usados os termos “acessibilidade” e “usabilidade” como palavras-chave do
design inclusivo, e se referem a um conjunto de necessidades projetuais que precisam
ser satisfeitas na concepcao final do produto, da forma mais abundante possivel. O
termo “produtos”, ndo diz somente sobre instrumentos do cotidiano, mas também se
refere a todo o universo comunicacional, 0s meios que viabilizam a informacg&o.

A intencdo, é que as concepcbes do design inclusivo prevaleca nos
paradigmas, para que todas as pessoas, de toda idade, sexo, nivel cultural ou
capacidade, possam ser atuantes na constru¢cdo e na dindmica da sociedade, e
tenham a capacidade de compreender e utilizar dos ambientes de forma autbnoma. A
instituicdo Inclusive Design Research Centre (IDRC) define “Sem a suposi¢ao de que
os sistemas fazem escolhas pelo usuério - O design inclusivo reconhece a importancia
da autodeterminagao e autoconhecimento do usuario.” (Tradugao propria).

Nesse sentido, como protagonistas na comunicacao visual, os profissionais do
design grafico tém o poder e a responsabilidade de influenciar a maneira como as
mensagens e 0S objetivos dos projetos sdo percebidos e compreendidos pelos

receptores. Ao considerar seu compromisso social, eles reconhecem que suas
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escolhas estéticas e técnicas de design podem impactar diretamente na acessibilidade
dos receptores a informacdo, e, se fizer sentido ao escopo do projeto em questéo, no
alcance da maior gama de usuarios possivel.

Logo, buscando criar produtos e comunicacdes que atendam a diversidade de
usuarios, incluindo aqueles com necessidades especificas, como a dislexia, sédo
fundamentais as consideracdes sobre legibilidade e leiturabilidade na escolha e
organizacao tipografica, uma vez que essas sao mediadas pela leitura e a escrita, 0s

pilares da comunicacéo visual.

4 TIPOGRAFIA E DISLEXIA

A leitura € uma dinamica essencial para viver em sociedade, € uma garantia de
autonomia e acesso a informacdo e cultura. Ler e escrever sdo processos que
dependem de diversos fatores como cognitivos, psicologicos, linguisticos,
socioculturais e também estéticos, portanto, apenas o reconhecimento de letras
isoladas e a atribuicdo de significados ndo séo suficientes para ocorrer o processo da
linguagem.

A compreensdo do contexto e do contetdo é inerente a leitura. E nessa
condicao que o contexto visual se manifesta como elemento decisivo para a emisséo
de uma informacéo textual, e identificamos a necessidade de pensar em solu¢des no
projeto gréafico, que possibilitem o alcance da informacéo a uma gama cada vez maior
de usuarios.

Dado que os projetos em design grafico sdo construidos, de modo geral, por
uma circunstancia, imagens e textos, 0s quais buscam revelar uma mensagem ou uma

ideia, podemos definir a tipografia, dentro dessa caracterizacdo, como

[...] o conjunto de préticas subjacentes a criacdo e utilizacdo de
simbolos visiveis relacionados aos caracteres ortogréaficos (letras) e
para-ortograficos (tais como numeros e sinais de pontuacao) para fins
de reproducéo, independentemente do modo como foram criados (a
mao livre, por meios mecanicos) ou reproduzidos (impressos em
papel, gravados em um documento digital) (Farias, 2001, p. 15-16).

Para além disso, a tipografia € uma ferramenta de conducédo do receptor
durante a leitura, a qual manipula e estimula a percep¢do desse sistema

comunicacional em questéo, e incentiva o melhor entendimento da informacéo. Aqui,
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destacamos termos como “legibilidade”, referente a nitidez dos caracteres
separadamente, e “leiturabilidade”, que indica se uma tipografia esta cumprindo sua
funcionalidade de leitura, enquanto oferece também um conforto visual,
principalmente para textos longos. (Henrigues et al., 2019).

Na questdo projetual, atualmente vemos as iniciativas de acessibilidade e
inclusdo ganhando espacgos na sociedade, em especial no ambito das pesquisas
aplicaveis a educacdo, em busca da participacdo legitima das pessoas com
necessidades especificas. No Brasil, por exemplo, a Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia (Brasil, 2015)* apresenta disposicGes que vdo desde a
integracdo no trabalho, até o acesso a saude e lazer em geral. Sendo assim, ao
dedicar-se o0 ato projetual com compromisso aos principios do design inclusivo, uma
série de novas necessidades e requisitos sao firmadas, como a leiturabilidade ou ndo
da escolha tipogréfica do projeto por parte dos individuos com dislexia.

Tendo em conta todo o contexto apresentado, o atual estudo se firma na busca
de entender e elaborar a escolha tipografica mais satisfatéria, dentro do ato projetual
gréfico, referente as necessidades especificas das pessoas com dislexia. Nessa
esfera, sdo diversos os aspectos gréaficos que demandam atencéo, como a clareza e
a sintetizacao do conteudo que esta sendo informado: ndo utilizar paragrafos extensos
com excesso de informacgdes, recorrer a imagens que substituem frases por tenderem
a ajudar na compreensao (sem sobrecarregar visualmente o plano), atentar-se ao
contraste entre fundo/texto, visando evitar fundos com padrées ou imagens, entre

outros atributos estéticos.

4 Art. 1° E instituida a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia), destinada a assegurar e a promover, em condi¢des de igualdade, o exercicio dos direitos
e das liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua incluséo social e cidadania.
Art. 2° Considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem impedimento de longo prazo de natureza
fisica, mental, intelectual ou sensorial, 0 qual, em interacdo com uma ou mais barreiras, pode obstruir
sua participacédo plena e efetiva na sociedade em igualdade de condic6es com as demais pessoas. (Lei
n°® 13.146, 2015)
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Imagem 3 - Poster de indica¢des visuais em projetos para a dislexia.
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Na questdo diagramatica, o espacamento entre linhas facilita a leitura, mas

justificar o texto a direita causa espacamento variavel entre as palavras, 6tica muito

dificultosa para casos disléxicos. Texto em colunas favorece a captacdo do contetudo

e indica-se o uso de 70-80 caracteres maximos na largura, pois agrega dinamismo na

pagina em oposto a linhas extensas e que se repetem de cima a baixo, além da

preferéncia por listas, tabelas e tépicos, ao invés de texto corrido, quando possivel.

Imagem 4 - Comparativo entre paragrafo justificado e paragrafo néo justificado.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Donec eu erat sollicitudin,
rutrum ante eu, condimentum
arcu. Vestibulum ut nulla lobor-
tis, feugiat libero a, maximus
orci.

Fonte: PERES, S, em .horcel.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Donec eu erat sollicitudin,
rutrum ante eu, condimentum
arcu. Vestibulum ut nulla lob-
ortis, feugiat libero a, maximus
orci.
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Enquanto isso, a tipografia desempenha o papel central na legibilidade de uma
mensagem para um individuo com dislexia, pois espera-se que ela cumpra sua
funcionalidade de leitura, a par das dificuldades cognitivas. Os estudos mostram que
as disposicbes técnicas que o designer manuseia, como tamanho da fonte e suas
variacdes, os quais recomendam no minimo 12pt®> em qualquer tipo de texto, e nédo
utilizar letras mailsculas ou sublinhadas para enfatizar uma informacéo (PERES, S.,
2020), influenciam na legibilidade, porém ndo no mesmo impacto que a anatomia das
letras, a propriedade principal a se considerar no momento da escolha tipogréfica.

Apesar do entendimento sobre todas as disposi¢des técnicas, e estudos que
verificam a coeréncia dessas escolhas na acessibilidade para a dislexia, ainda nao
existem normas concretas, e pautadas cientificamente, a serem seguidas para garantir
com plenitude a legibilidade de um texto para pessoas com qualquer nivel de dislexia.
“Um fato a ser observado é que a maioria das recomendacdes sobre os tipos de letras
mais adequados para o disléxico é feita por associa¢gfes de individuos com dislexia e
nao por pesquisas em design [...]” (Henriques et al., 2019).

O estudo “Percepcéao Visual na Dislexia: Avaliacdo de Tipografias com o Uso
de Eye Tracker" foi uma pesquisa realizada com criancas do municipio de Bauru, em
parceria entre a USP e a UNESP, entre 2014 e 2016. O publico foi selecionado pelo
Grupo de Pesquisa GREPEL (USP), com testes e procedimentos desenvolvidos pelo
Grupo de Pesquisa em Design Grafico Inclusivo “Visao, Audicdo e Linguagens”, no
laboratério LIVIA (estes Gltimos da UNESP), utilizando um aparelho que monitora e
analisa o movimento dos olhos, o eye tracker.

Na pesquisa, participaram 20 criangas, com faixa etaria entre 8 a 15 anos,
divididas em dois grupos: Grupo Experimental, composto por 10 crian¢cas com dislexia,
e Grupo Controle formado por 10 criangcas sem queixa de aprendizagem (os
participantes desse grupo foram pareados com os individuos diagnosticados em

relacdo ao sexo, idade e escolaridade).

5 Ponto (pt): unidade de medida na tipografia (1pt = 0,376mm).
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Imagem 5 - Testes com o equipamento Eye Tracker.

Fonte: 8° Congresso de Extensdo Universitaria da UNESP, 2015. Disponivel em:
https://repositorio.unesp.br/items/f8878080-cOea-4d91-8a10-1089fb558b 8f

Nos testes, foi observada a grande diferenca entre o tempo de leitura de crianga
disléxica para uma que nao possui essa dificuldade. Enquanto a primeira demorou 5
minutos para ler o texto sugerido, a segunda levou menos de 1 minuto.

Os principais dados foram quanto as dificuldades de leitura com tipografias
selecionadas: o Grupo Controle apresentou tempo de leitura semelhante para os
quatro tipos de fonte apresentados, jA para os participantes com dislexia, a fonte
Sarakanda (especifica para as dificuldades da dislexia) foi a que proporcionou melhor
fluéncia de leitura, e a fonte Myriad Pro Condensed foi a relatada pelos participantes

como sendo mais dificil, evidenciando a interferéncia da anatomia no fluxo de leitura.

Imagem 6 - Comparativo das duas fontes.

Sarakanda Myriad Pro Condensed

bedecito bedecito

disquillo disquillo
Fonte: Autoral.
Com relagéo as fontes projetadas para a leitura de individuos com dislexia, ndo

existe uma classificada como a efetiva, posto que, as que temos informacéo hoje, séo
fontes desenvolvidas por pesquisadores para testes e finalidades especificas
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(Henriques et al., 2019), como a alfabetizacdo de uma crianca com um grau alto de
dificuldade de leitura, e que consideram em sua construcao anatdbmica os obstaculos
visuais descritos até o ano de elaboracdo de cada tipografia. Por essa circunstancia
gue algumas fontes especificas para pessoas com dislexia que conhecemos hoje, nao
sao comprovadas eficientes em sua finalidade, dado que foram concebidas antes dos
estudos com eye tracker, por exemplo.

Imagem 7 - Exemplos fontes especificas para a dislexia.

Arial font

Open Dyslexic font

| bebecito
Davey Warner gripped the Davey Warner gripped the
worn red cricket ball in his worn red cricket ball in his
hand. His thumb traced the hand. His thumb traced the
rough seam in the cracked rough seam in the cracked
leather before he found the leather before he found
right grip. He gave his the right grip. He gave his : :
shoulders a stretch and jogged shoulders a stretch and dngUl“O

lightly on the spot.

jogged lightly on the spot.

Extract from The Kaboom Kid by David Warner

Fonte: Open Dyslexic e Sarakanda

De modo geral, as fontes projetadas sobretudo para as dificuldades da dislexia,
e as fontes usuais, que sdo recomendadas pelas associacdes para esse tipo de
acessibilidade, apesar de apresentarem diferentes propriedades anatdmicas, se
aproximam por uma caracteristica em comum: a diferenciacdo de caracteres com
formas semelhantes. Por exemplo, a forma da letra “b” ndo € uma imagem de espelho
da letra “d”, assim como a letra “p” e a letra “q”. Essa propriedade se relaciona
diretamente com a ocorréncia de troca de letras na leitura, além de incentivar o reforgco

da fonética particular de cada letra nas silabas, sem troca-las.

Imagem 8 - Comparativo dos caracteres das fontes Arial e Open Dyslexic.

bd pg 00 p
e

Fonte: Autoral
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No ato projetual do design gréfico, quando intencionado o alcance de um maior
conjunto de usuarios, ou a integracao da acessibilidade a uma especificidade fisica ou
cognitiva, ter sensibilidade e prudéncia na escolha tipografica se torna inerente no
papel de comunicador visual. E fato que a auséncia de organizagdes de design e
tipdgrafos, na acessibilidade da leitura, contribui para a caréncia de uma definicao
normativa de uma fonte para a dislexia, “[...] Os estudos sobre o déficit visual em
individuos com dislexia sdo menos abordados na literatura quando comparados aos
estudos do déficit fonoldgico, e precisam ser mais bem compreendidos. “ (Henriques,
et al., 2019).

Dessa forma, iniciativas projetuais no desenvolvimento de fontes acessiveis,
devem ser incentivadas e divulgadas quanto a sua existéncia e funcionalidade, para
designers tomarem consciéncia da relevancia de suas escolhas tipograficas no acesso
pleno a leitura, por parte de uma grande porcentagem de usudrios que sua

comunicacao alcanca.
5 MEMORIAL DESCRITIVO DA PROPOSTA: DYSLEX SANS

Ao estabelecer a acessibilidade como a area de execucao pratica do projeto, e
decidir dispor esta iniciativa nas barreiras da dislexia, a qual foi optada por um ponto
de proximidade pessoal em semelhanca entre 0s autores - nossas maes sao
profissionais na area da educacédo especial, intencionamos levantar uma alternativa
de recurso para designers recorrerem em seus projetos, quando visarem incluir
usuarios com dislexia no seu publico, ao mesmo tempo em gque conscientiza sobre as
responsabilidades sociais que se instauram como profissionais de design e
manipuladores da comunicacéo visual.

Para isso, utilizamos como instrumento a area do design que mais foi do nosso
interesse no decorrer do curso, e que sempre exploramos nas nossas producdes em
conjunto, a qual se relaciona diretamente com as dificuldades da populacdo com
dislexia: a tipografia.

Buscamos disponibilizar uma fonte de uso comercial e pessoal, que seu
aspecto fisico se ajusta as necessidades cognitivas-visuais dos individuos com
dislexia, e que alcanca harmonia visual com 0s projetos comerciais e académicos,

sem ter uma percepcédo estética incOmoda em relacdo as fontes habituais, como a
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Avrial.
5.1 METODOLOGIAS DE PESQUISA ATIVA

A apuracdo de informacdes e casos que formariam a base tedrica para o
desenvolvimento da proposta, ap0s a etapa de pesquisa e insercdo tematica,
encontra-se inicialmente e, em sua maioria, no parecer sobre o transtorno, visando o
dominio dos autores sobre, para garantir coeréncia e sensibilidade ao comprometer-
se com a acessibilidade nessa éarea.

No decorrer desta etapa, muitas vezes nos deparamos com 0S termos
“legibilidade”, “leiturabilidade” e “textual”, o que logicamente nos encaminhou para os
estudos de visualidades e principalmente tipografias. A maior parte dos recursos de
pesquisas que usamos para esse segmento, apontavam para as dificuldades na
alfabetizacao de criancas com dislexia, e discussdes acerca do diagnostico infantil, e
frequentemente citavam pesquisas cientificas com o uso de Eye Tracker, por exemplo,
para argumentar sobre os impasses na leitura.

Com esse fluxo de pesquisa, descobrimos as tipografias existentes projetadas
para pessoas com dislexia que eram usadas nos testes comentados anteriormente, e
partimos entdo para uma pesquisa de similares do nosso projeto. Alguns individuos
com dislexia relatam que o uso dessas fontes facilita sua leitura e escrita, porém néo
existem regras, tampouco uma fonte normativa para o transtorno. A preferéncia ou
nao para essas fontes é subjetiva, e o aprofundamento cientifico em pesquisas desse
meio, além do incentivo a projetos que buscam acessibilidade tipogréfica, se faz

fundamental hoje e a longo prazo.

Imagem 9 - Similares: Dyslexie Font. Imagem 10 - Similares: Sylexiad.

Dyslexie font, the Sylexiad Serif Spaced Thin

. lexiad Serif Spaced Thin-Italic
revolutionary font for %Y P
evolutiona J 10 tio Sylexiad Serif Spaced Thin-Bold

peOple with d)’SI-eXia Sylexiad Serif Spaced Thin-Bold Italic

Fonte: dyslexiefont.com Fonte: sylexiad.com
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Imagem 11 - Similares: OpenDyslexic.

This is a text written in
OpenDyslexic, a free
typeface for readers with
dyslexia.

Fonte: opendyslexic.org

OpenDyslexic é a fonte projetada para pessoas com dislexia, mais conhecida
no mundo todo, criada por Abelardo Gonzélez. Destacamos aqui sobre a falta de sua
validacdo funcional, sendo o objeto de estudos sobre acessibilidade tipografica mais
usado. Suas adaptacfes visuais sdo explicitas, o que agrega uma percepcao de
estranheza em comparacao com as fontes habituais. Por seu aspecto visual incomum,
normalmente designers ndo a escolheriam para uso em projetos usuais, e seu
emprego se limita muito em projetos especificos para a dislexia, ndo um que também
compreenda essas pessoas em todo seu publico-alvo, uma propriedade que néo

querl’amos Na nossa proposta.

Imagem 12 - Similares: Sarakanda.
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Fonte: educamais.com
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Projetada pelo designer paraguaio Alejandro Valdez, Sarakanda é interpretada
por nGs como a mais ergondmica dentro de sua proposta, e foi essencial para o nosso
ensaio tipografico. Seu ponto em destaque, é a diferenciacdo de caracteres similares
pela adaptacdo do bojo da letra - espago vazio na “barriga” do “b”, por exemplo, além
do uso de serifas para evitar o espelhamento.

No que diz respeito as fontes comuns, as pesquisas e 0s relatos de pessoas
com dislexia indicam o uso mais favoravel de algumas, para essa leitura. Comic Sans,
em uma ironia dada pelo alto indice de criticas devido a sua falta de senso estético, é
uma das mais amigaveis para a leitura de um texto para essas pessoas. Helvetica,
Arial e Verdana também séo sugeridas como favoraveis, em relacéo as outras fontes

gue sao usadas diariamente.

Imagem 13 - Comic Sans.

The Quick Brown
Fox Jumps Over
The Lazy Dog.

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz0123456789 [ J( X}/ \ <> ?

Fonte: Autoral.

Na Comic Sans, seu beneficio é caracterizado pela sua propriedade visual nas
letras, da caligrafia que temos mais contato durante a alfabetizagcdo. O

reconhecimento das formas e associacdes com os fonemas é mais intuitivo.
5.2 ENSAIO TIPOGRAFICO
A partir das discussoes iniciais referentes a tipografia, fizemos uma definigcao

introdutéria dos aspectos visuais que compreenderam a proposta, 0s quais no

decorrer da construcao, foram se concretizando ou sendo descartados.
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Imagem 14 - Rascunhos iniciais.

Inicialmente buscamos definir a forma mais coerente visualmente para uma das
principais especificagdes da fonte: peso de trago maior na parte inferior da letra. Nos
rascunhos, percebemos que o peso distribuido para a parte inferior inteira atrapalha a
estética agradavel da fonte em um texto, como € o caso da OpenDyslexic, portanto,
fixamos esse aumento na parte inferior/direita. Esse aspecto dentro de um texto
corrido, faz o cérebro ver “linhas” mais definidas e, sua posi¢cao pendida para a direita,
conduz o olho ao sentido de leitura mais fluidamente, sem haver o pulo de linhas ou
palavras em um paragrafo

J& partindo para o desenho dos vetores no computador, usamos a fonte Arial
como base para as nossas alteragbes. Em primeiro lugar, substituimos a letra “a”

padrdao da fonte Arial, para se distanciar parcialmente de uma fonte “digital”, se
aproximando mais com a caligrafia.

Imagem 15 - Alteragédo no peso da base da letra “a”.

Fonte Arial original Porcao a ser Mudanca

Fase final com
modificada aplicada

angulagao de 3 graus

aedad

Aumentando essa porcao no tracado, consequentemente o bojo das letras
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foram modificados. Essa modificacéo, nas letras com “b” e "p” que sao derivadas uma
da outra, evita a propriedade de espelhamento/rotacéo.

Imagem 16 - Espelhamento dos caracteres.

Imagem 17 - Primeiras versées com o peso inferior.
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Imagem 18 - Aumento do peso em caracteres para evitar simetria.

Exemplo de assimetria aplicada na letra “o”

O O

Imagem 19 - Primeiras palavras com os vetores.

Testes iniciais de espagamento exploragao de formas, ainda na fase de criagao de vetores.

fiji voks fian
YOKO ‘P tutu

Buscando desviar-se de caracteres que fossem simétricos em sua forma, e a

adicao do peso inferior em caracteres sem bojo, aumentamos as medidas de alguns
tracos em % do traco original na Arial. Essa foi a propor¢cdo que padronizou a
densidade maxima do traco dentro de uma forma.

A variagédo de % no tracado, também foi adicionada as alturas ascendentes e
descendentes das letras, para se alongarem em relacéo a altura de x da tipografia, e

a modulacéo final das palavras, ficar mais dispersa e menos geométrica.
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Imagem 20 - Mudancgas na modulacdo das palavras.

i _ _ _ _ ascendente

imbolim

sl e s T S e S e R e B e S s e ey descendente

feliz barata barata
i Y i | il

Areali t ; OS Sao reais.

altura de x

/ATedlidade esta errada_os sonhos S@o reais,

Depois do refinamento dos vetores, a Gltima atribui¢éo foi incluir uma inclinagéo
de 3° graus para a direita em todos o0s caracteres, para que em uma frase e
principalmente nos textos corridos, o fluxo no sentido de leitura seja mais fluido.

O processo de transformacao dos vetores dos tipos em um arquivo de fonte
digital foi feito através do software Birdfont. ApGs diversas tentativas em outros
programas, como o fontforge, a escolha foi o Birdfont por ser uma opcao
extremamente completa e mais instavel em relacdo ao fontforge, que possui diversos

problemas de programacao.
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Imagem 21 - Primeira verséo de kerning, ainda com muitas inconsisténcias.

grandious tedious albino alpine

a

world of warcraft aleister crowley
wrecked wont you understand
myself youtube youth yaya blitzkrieg czar zaza

9 [ r [ a [ n | d | i | ] u s
9.6095 | -1.8509 [ 12.002 [-4.1219 10.110 [-1.1515[ 9.2205 [ 2.2516 | 6.9747 [ 0.5475 | 9.9073 [ 0.3138 | 9.7788 [ 0.6340 | 9.2003 [ 1.0057 | 8.4126 [ 0.59%0 | 54.036

Este processo foi um dos mais arduos devido a complexidade e falta de
experiéncia com os aspectos de criacdo tipografica, como espacamento individual dos

tipos e o kerning - espacamento entre pares de caracteres especificos.

Imagem 21 - Kerning final.

B sirdfont = o X

wow quirky dyslexic sasa rsrs

4 4

blitzkrieg warcraft ouch lalonationww
youtube wont wow wawa water much allow
blitzkrieg blitzkrieg aleister warcass

heya! sup mate understand allow me to go
allow ouch mow online how much money?
warcraft arow carcass

world of warcraft aleister crowley

wrecked wont you understand

L

. .
w [ o [ w | q | u | i [ r [ k
89204 [39272 | 11.742 [ 13296 | 89204 [-3.9272 | 54036 | 54035 [ 29052 [ -0.0361] 9.2003 [ 10057 [ 13834 [ 0.3138 | 10.129 [-6.0855] 15.529 [-3.8178[9.1084

Optamos por um espacamento entre palavras mais extenso que o habitual, para

haver blocagem e evitar que o olho pule ou junte elas.
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A fonte instalavel foi importada em 3 formatos: Truetype, Opentype e HTML,
visando assim, a aplicabilidade das fontes com maior abrangéncia possivel de
operacbes. Também decidimos tornar os vetores (em formato SVG) publicos,
deixando o projeto aberto a interacdo do publico, acessivel a todos que desejam

utilizar como base para outras possiveis criagoes.

Imagem 22 - Instalacdo da fonte em formato Truetype.

A DyslexSans (TrueType) - X

mprimir  Instalar

Nome da face de tipos: DyslexSans
Versdo: Version 1.0
Layout OpenType, TrueType Contornos

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; ' " (1 ?2) +-./=

12 abcedefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890
1 abedefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890

: abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890
. abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890

. abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890
.abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 12345

~abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

N

'S

@

-

5.3 DYSLEX SANS

Essa é uma proposta de fonte para uso comercial e pessoal nos projetos de
design, que atende as necessidades especificas de leitura de pessoas com dislexia,
e torna a informacéo e a mensagem acessivel para essa porcdo de usuarios, sem a

exigéncia de uma projecao especifica para esse transtorno, mas sim inclusiva.
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Imagem 23 - Alfabeto Dyslex Sans.

Dyslex
Sans

0123456789

ABCDEFGHI JKLM
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghi jk I'm
nopqrstuvxwyz

Imagem 24 - Comparativo entre textos.

Myriad Pro Dyslex Sans

A intencdo, é que as concepgdes do design A intengdo, é que as concepgdes do
inclusivo prevaleca nos paradigmas, para que design inclusivo prevalega nos

todas as pessoas, de toda idade, sexo, nivel paradigmas, para que todas as
cultural ou capacidade, possam ser atuantes na pessoas, de toda idade, sexo, nivel
construcao e na dinamica da sociedade, e cultural ou capacidade, possam ser
tenham a capacidade de compreender e atuantes na construgdo e na dindmica
utilizar dos ambientes de forma auténoma. da sociedade, e tenham a capacidade

de compreender e utilizar dos
ambientes de forma auténoma
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Imagem 25 - Poster Dyslex Sans.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Levando em conta a auséncia de uma fonte normativa para a leitura de pessoas
com dislexia, e a indefinicdo quanto a validacdo ou ndo de alternativas anatbmicas
nos caracteres, projetos que levantam a proposta de um recurso acessivel, sdo
cruciais para uma conducao positiva na busca da tipografia mais adequada para a
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leitura neste transtorno.

Posto isso, Dyslex Sans € uma pec¢a nessa constru¢do universal e, além de
investigar especificacbes de forma nos caracteres, e conectar noc¢des de diferentes
projetos, contribuindo para a edificacdo da acessibilidade para pessoas com dislexia,
também fomenta a conscientizacdo dos designers, em especial os graduandos do
curso de Design Gréafico UniFil, acerca de suas responsabilidades sociais com o
usuarios gue seus projetos alcancam.

No andamento do projeto, experienciamos varias discussdes interessantes
sobre dislexia e tipografia entre nds, e com professores e profissionais da educacéo
especial (nossas maes), onde nos esbarramos com informagdes que contrapunham
algumas concepcbes prévias que tinhamos. Também nos surpreendemos
positivamente com a singularidade de explorar a tipografia, uma experimentacao que
sempre esteve presente nos nossos trabalhos académicos, e negativamente com a
dimensé&o da construcédo tipogréfica. Nos deparamos com processos e técnicas que
ainda ndo conheciamos, e que demandaram demasiadamente do tempo de producéo,
mas que nos engrandeceram enquanto profissionais.

Por fim, para que a Dyslex Sans ultrapasse seu condicdo de proposta e
intencdo de conscientizacdo, e opere coerentemente e diretamente na leitura por
pessoas com dislexia, tornando-se um projeto extra-académico, € necessario 0
refinamento de alguns aspectos técnicos para desenvolvimento da familia tipogréfica,
e o0 investimento em testes e provas com individuos com dislexia, sobretudo criancas,
em parceria com areas como a Fonoaudiologia, sobre a validacdo da sua
funcionalidade de forma cientifica.

Este foi um projeto muito proveitoso e positivo de construir, devido as nossas
semelhancas projetuais e nosso interesse em desenvolver discussdes sobre 0s
assuntos, além de termos desenvolvido muito nosso conhecimento sobre tipografia, o

que sera intensamente benéfico na nossa atuagao profissional.
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A HISTORIA DAS LETRAS: PROJETO DE ALFABETIZACAO INFANTIL DE
ELIZABETH DIAS E O DESIGN DE PERSONAGENS

Amanda Nunes Oliveira
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Prof2. Me. Liberaci Pascuetto Perin
Prof. Esp. Mario Clovis Seki Dias
Prof. Esp. Maikon Nery Bernardino

1 INTRODUCAO

Este projeto tem como objetivo expor a metodologia de alfabetizacdo infantil
desenvolvida pela professora Elizabeth Dias, com foco na contacdo de histérias
atentando-se as necessidades individuais de cada crianca, considerando o processo
de desenvolvimento fisico, cognitivo e emocional das mesmas.

Para o desenvolvimento, utilizamos a metodologia de pesquisa bibliografica
com base em livros e artigos cientificos nas areas de design grafico e design de
personagens infantis. Outra metodologia utilizada foi a pesquisa documental com base
no material pedagoégico produzido pela professora Elizabeth Dias para uso em sala de
aula, essa producéo se deu durante sua atuacdo como educadora, entre 1994 e 2019,
na cidade de Londrina.

Neste contexto, a linguagem visual e o design de personagens vem contribuir
para enriquecer este material didatico e dar fundamentacédo para as escolhas feitas
em sua composicao, trazendo coeréncia com as narrativas.

Pretende-se apresentar pecas piloto de um projeto grafico a partir do redesign
de cartazes da educadora, visando auxiliar professores na possibilidade de aplicarem
esta técnica baseada em uma das histérias autorais da professora, ressaltando o
cuidado com os alunos na fase da alfabetizac&o e o respeito ao estilo de aprendizagem

de cada um.

2 EDUCADORA ELIZABETH AP. NUNES DIAS E A PEDAGOGIA DE
ALFABETIZACAO

Ao longo de sua carreira como educadora, Elizabeth Ap. Nunes Dias, Graduada
em Estudos Sociais em Umuarama/PR e pos-graduada em Alfabetizacé&o para Séries

Iniciais, Educacdo Especial e Psicopedagogia Institucional, teve como foco a
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alfabetizacao infantil. Sensivel as dificuldades individuais dos alunos e observando as
diversas formas de aprendizado presentes nos filhos e no dia a dia da sala de aula,
desenvolveu um método de alfabetizacédo a partir de contacdo de histérias autorais
baseadas em fonemas. Suas aulas com as narrativas exploravam todos os sentidos
das criancgas, tendo o ladico, a imaginagédo e a expressao corporal e de linguagem
através do desenhar, do brincar, do dancar, do cantar, sendo estes, recursos como
facilitadores para memorizacdo dos grafemas e fonemas no processo da leitura e
escrita e, principalmente, visando aprendizagem significativa e prazerosa que leva a
observacéo, reflexdo, comparacdo e construcdo de conhecimentos e formacéo de

ideia e valores.

Figura 1 - Fluxograma sobre contacao de historias

geznzafga,sa,eaeﬁeagagagaaagagmmagaefeﬁaﬁm g
g APRENDIZAGEM é
y y
6‘ - CONTAGAO ESTIMULOS bﬁ
§ DE MULTISSENSORIAIS §
I, ||, e | o
{ TEXTUALIZAD. f
s #
ﬁ PROFESSORA ELIZBETH APARECIDA NUNES DIAS - 22 ANO i
: :
R R R R R R R e e R R Ee e e R B BT YRR

Fonte: Elizabeth Dias

Baseado em Durlei de Carvalho Cavicchia (2010), compreendemos a teoria da
cognicao desenvolvida por Jean Piaget, uma das principais referéncias em pedagogia.
Nela, o desenvolvimento cognitivo infantil se da em 4 estagios: estagio da inteligéncia
sensoOrio-motora (até, aproximadamente, os 2 anos); estagio da inteligéncia simbolica
ou pré-operatoria (2 a 7-8 anos); estagio da inteligéncia operatoria concreta (7-8 a 11-
12 anos); e estagio da inteligéncia formal (a partir, aproximadamente, dos 12 anos).
A alfabetizacao infantil no Brasil geralmente ocorre no estagio da inteligéncia simbdlica
(6 e 7 anos), periodo em que, segundo Durlei (2010, p.11), “o pensamento da crianga

é dominado pela representacao imagistica de carater simbdlico. [...] A crianga é capaz
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de, em vez de agir em atos sobre os objetos, agir mentalmente sobre seu substituto
ou imagem, que ela nomeia.” Dessa maneira, o processo de alfabetiza¢ao infantil é
mais eficaz ao utilizar de métodos ludicos aos quais a crianga se identifique, de forma

gue ela possa aprender fazendo alusfes e construindo uma rede de significados.

Se, para Piaget, o conhecimento se produz a partir da acdo do sujeito
sobre 0 meio em que vive, s6 se constitui com a estruturacdo da
experiéncia que Ihe permite atribuir significagdo. A significacdo é o
resultado da possibilidade de assimilacdo. Conhecer significa, pois,
inserir o objeto num sistema de relacdes, a partir de acdes executadas
sobre esse objeto. (Cavicchia, 2010, p. 1)

A Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, desenvolvida pelo
psicologo David Ausubel na década de 60, € uma das mais influentes e amplamente
aceita teorias de aprendizagem. Segundo Ausubel (1978 apud Moreira, 2009, p. 65),
“se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um sé principio, diria o
seguinte: o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem € aquilo que
0 aprendiz ja sabe. Verifique isso e ensine-o de acordo”. Da mesma forma, o projeto
de alfabetizacédo de Elizabeth Dias segue este fundamento: trazer a aprendizagem em
sala de aula elementos conhecidos pelas criangas a fim de apresentar um novo

conceito - o ler e escrever de forma significativa.

Produzindo um brinquedo que ancore-se de forma efetiva aos
subsuncgores existentes no cognitivo das criancas, favorece-se a
participacdo ativa do sujeito na construcdo de seu conhecimento,
tornando assim o processo de aprendizagem mais ladico e,
principalmente, mais significativo para as criangas. (COSTA JUNIOR,
2023. p. 51 - 68)

A educadora encontrou nas histérias um caminho para que seus alunos se
identificassem com o contetdo que aprendiam na escola, contextualizando cada letra
do alfabeto a personagens (Humanos, animais e as préprias letras “tendo vida”)
presentes no cotidiano das criancas, sentimentos e narrativas de desafios e
superacéo, além de possibilitar o atendimento as diferentes formas de aprendizagem.
A seguir, apresentaremos com mais detalhes esse projeto de alfabetizacdo de
Elizabeth.
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2.1 PROJETO DE ALFABETIZACAO

Logo no inicio da carreira em sala de alfabetizacdo, Elizabeth foi desafiada a
atender os alunos conforme a diversidade do nivel de dominio de conteudo, de estilos
de aprendizagem e, principalmente da dificuldade em parte dos alunos na
memorizacdo de grafemas/fonemas na leitura (letras/sons) e fonemas/grafemas na
escrita, no que se refere as letras/silabas e ainda, o desinteresse para o esfor¢o, para
a atencao e para a execucao. Além disso, havia a necessidade de alfabetizar também
alunos com necessidades especiais, como criangas com autismo, deficientes mentais,
com déficit de atencdo, transtorno opositor e desafiante etc. Diante desse desafio,
Elizabeth foi experimentando misturar o método fénico com o método silabico, porém,
para facilitar a aprendizagem dos simbolos (letras) e fonemas (sons) correspondentes,
“deu vida” a cada letra com seu som, significando dentro de historias e desenhos que
pudessem levar a associar imagem/som, som/imagem.

Observando progresso, foi-se ampliando para a criagdo de historias também
para silabas mais complexas, onde se verificava maior dificuldade de aprendizagem
(memorizagéo), pelo fato de ndo ser tdo explicito os tipos de sons de silabas contendo
até mais de uma ou duas letras, como por exemplo, silabas contendo: R-RR; S-SS;
CH; LH; NH; QU; G; C; A; M; N; L intercalados e em final de silabas; sons do X; PR;
BR; PL; BL...

Assim, a partir das aplicacbes e observacfes dos resultados, a educadora
desenvolveu um método proprio de alfabetizacdo. Cada letra do alfabeto e suas
juncdes (silabas simples e silabas mais complexas) ganhou uma histéria autoral a fim
de facilitar esse processo de aprendizado das criancas, além de brincadeiras e
musicas baseadas nas préprias narrativas que usam todo o corpo e sentidos visando
memorizacao e aprendizagem. Dessa maneira, era possivel a alfabetizacdo de seus
alunos de maneira significativa, inclusive atendendo alunos com necessidades
especiais.

Outro desafio encontrado em sala foi a questéo das tipologias de letras de script
e cursiva. As historias e brincadeiras entdo foram sendo adaptadas para atender a
facilitacdo desse processo, chegando-se ao trabalho dos quatros tipos de letras em
cada histéria (imprensa mailscula e minuscula e cursiva maidscula e minuscula).
Notou-se ser possivel devido a forma ludica e prazerosa. Percebeu-se também um

vinculo afetivo entre professora/alunos e alunos/alunos, fundamental no processo da

177



aprendizagem.

Também foi observado como favorecimento a aprendizagem a questado dos
temas trabalhados em cada historia, levando a reflexdo, a expressao de opinides e a
formacao de conceitos.

A partir de cada histoéria, também se desenvolveu atividades com diversidades
de géneros textuais, levando-os a lerem, interpretarem, opinarem, pesquisarem,
escreverem, enfim, visando proporcionar desde o inicio a funcdo social da leitura e
escrita. E ainda, proporcionou situacdes de desenho livre para cada aluno ao ouvirem
as historias, oportunizando a expressao artistica, estimulando a imaginacdo e

criatividade.

Figura 2 - Fluxograma “histérias possibilitam”
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Fonte: Elizabeth Dias

Além das histérias narradas oralmente, utilizando desenhos feitos no quadro
até chegar aos grafemas/fonemas, percebeu-se a necessidade de visualizar imagens
correspondentes as histérias e simbolos visando estimular a memoéria até
automatizagao e aprendizagem. Elizabeth entdo elaborou pecas graficas que ficavam
anexadas nas paredes da sala. Também foram criados jogos, teatro com mascara,
teatro de cenas, musicas e dancgas.

Para este projeto, foram selecionadas trés historias como exemplo para a

compreensao do meétodo.
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Aletra G

Uma das historias de Elizabeth mais amadas pelos alunos é a da letra G. Como
ensinar aos alunos e ajuda-los a memorizar a diferenca entre GA - GO - GU e GE -
GI?

Na narrativa, um GATO estava ha muito tempo em um petshop, sempre sendo
rejeitado por sua estranheza e velhice. Para se livrar logo do GATO, o dono do petshop
pinta o bichano, que foi adotado por um menino. Ele notou aos poucos as estranhezas
do GATO, apd6s dar banho no animal, descobriu seu pelo grisalho e que havia sido
enganado, mas decidiu manter o bichinho.

Mas um fato curioso comega a acontecer na casa: 0s ratos estavam sumindo!
Observando seu GATO, o menino percebeu que o bichano, ao beber leite, fazia
gargarejos com a letra A-O-U - matando os ratos de rir; E espirrava um jato de leite
com as letras E-I, matando outros ratos afogados. Dessa forma, o personagem GATO,
que havia sido rejeitado por sua velhice e “estranheza”, vira o heréi da vizinhanga

exterminando os ratinhos de toda a rua.

Aquele gato velho, preguicoso e gagéa, acabou virando o gato her6i. O
gato heréi daquela casa e também da rua daquela casa, pois, quem
tinha ratos em casa, queria contratar o gato herdi para solucionar o
problema. Guto tinha muito orgulho e admiragdo por seu gato. (DIAS,
Elizabeth Ap. Nunes. NAO PUBLICADO)

Figura 3 - Cartaz Letra G

Gggs

Fonte: Elizabeth Dias
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Além dos fonemas, a proépria ilustracdo do personagem ensina o tracado da
letra G: maiuscula, mindscula, cursiva ou néo.

Depois da contacao da historia, os alunos simulam ter um prato em cima de
sua carteira e brincam de beber o leite e fazer o “gargarejo” (observar como faz o
movimento da garganta e som) conforme professora cantarola uma musiquinha
questionando como o gato fazia na historia, ressaltando que o som do “G” com a vogal
e /i ndo faz som de gargarejo.

Em outro momento dividia a turma em duas filas, os gatos e os ratos. Cada
grupo de crianca performava a histéria segundo seu personagem, seguindo a musica
cantada pela educadora:

“O gato engole o0 A?” “G-G-G-G-G... GAAAAA’ - e o0 grupo representante dos

ratos caia no chdo de pernas para o ar de tanto gargalhar.

A letra A

Na narrativa da letra A, uma minhoquinha muito teimosa e comilona é a
personagem principal. Antes de comecar a histéria, Elizabeth ensina seus alunos
sobre a anatomia da minhoca: ndo tem sistema auditivo nem visual, respira pela pele,
do que se alimenta..., mas real¢ca que no mundo de faz de contas tudo pode acontecer!

Na histéria, a minhoca, que vivia com sua mée, ndo queria viver debaixo da
terra, pois havia muitas minhocas e ndo gostava de estar no meio delas, queria se
aventurar sozinha. Sua mae, convencida pela teimosia da minhoquinha, decide se
mudar para cima da terra, uma horta com uma casinha feita de 3 galhos (a letra A).

A minhoca, teimosa e gulosa, comia a horta inteira enquanto sua mae a
aconselha: “Filhinha, ndo seja gulosa, coma devagar”, “Filhinha, va para dentro da
casinha, saia do sol”..., mas a minhoquinha ndo escutava sua mae. Assim, a mae

decidiu que sempre que sua filha fosse teimosa a mandaria para casa.

A Minhoquinha (Parte 1)

Numa horta muito linda

Rica de vegetais,

Mora um bichinho

Que vocé nao esquecera jamais.
Sua casa é engracadinha:

3 galhos formam ela
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Mas a moradora, a minhoquinha,

N&o quer saber de entrar nela.

Sempre que a mae lhe manda entrar,

Abre a boca a reclamar: “AAAAAAAAAAAA”
(DIAS, Elizabeth Ap. Nunes. NAO PUBLICADO)

Ao passar dos dias, na teimosia da minhoquinha, ela engoliu uma maca inteira,
mesmo com 0s conselhos da mé&e. Assim, ficou com uma barriga enorme, que da o
formato da letra a minUscula. A partir dessa narrativa, Elizabeth ensina o som e o
formato da letra A, script e cursiva, com a musiquinha: “Minhoquinha vai, minhoquinha

volta. Faz uma bolinha e da uma escorregadinha!”

Figura 4 - Cartazes Letra A
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Fonte: Elizabeth Dias

Nessa historia, a educadora trabalhou pesquisa, leitura e texto informativo,
manipulacdo de minhoca, poema, expressao corporal fazendo os movimentos da

minhoquinha, desenho e montagem de um livrinho feito por cada aluno.

Aletra S
Um SAPO solitario vivia triste na lagoa, apenas cacando insetos para se
alimentar, até que ouviu um som: “SSSSSSS...”. Ficou encantado com o barulho que

ouvia, “Parece que esta a me chamar!”, e resolveu ir atras. O personagem se depara
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com a SUCURI e fica apaixonado pelas curvas do corpo dela.

O SAPO, encantado, tenta se aproximar da SUCURI, que o rejeitou dizendo
gue eles nao tinham nada em comum. Achava ele feio, verde, rechonchudo e sabia
gue a familia dela ndo se misturava com outros animais que nédo fossem da mesma
espécie. O SAPO entéo tentava convencé-la de que poderiam ser amigos, tentando
achar algo em comum entre os dois animais. A SUCURI, j4 irritada, comecgou a sentir
fome e foi logo para cima do SAPO para devora-lo.

O sapo comecou a ficar com medo, mas continuou:

- Olha, minha pele é lisa e frial

- A minha pele é crespa, cheia de escamas! Ssssss! Desista,
sapo, ndo tem jeito, somos diferentes demais. Vou te comer!

O sapo ja desesperado gritou:

- Eu tenho 4 patas!

- E eu ndo tenho nenhumal! Ssss... - E foi chegando bem pertinho
do sapo para devora-lo, quando:

- Eu nasci do ovo! - disse o sapo todo encolhido, s6 esperando a
hora de ser devorado.

Imediatamente a sucuri parou e falou:

- Eu também. Eu também nasci de um ovo! N6s temos algo em
comum.

O sapo, aliviado por nao ter virado comida de sucuri, continuou

a conversa:

-Que legall Entdo podemos ser amigos apesar de tantas
diferencas! (DIAS, Elizabeth Ap. Nunes. NAO PUBLICADO)

Figura 5 - Cartazes Letra S
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Fonte: Elizabeth Dias
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Os dois animais se tornam entdo amigos: O SAPO, com sua lingua, fazia o
formato do corpo da SUCURI, e a SUCURI chamava o nome do SAPO (Ssssssapo).

Assim como nas outras historias, a educadora Elizabeth ensina o som das
letras, o tragado (script e cursivo) e valores morais e de convivéncia social, tratando a
diferenca entre os colegas de turma.

Depois da narrativa, os alunos brincam com mascaras de sapo e aprendem até
mesmo a desenhar o bicho, sendo o tracado do desenho do animal direcionado com
fatos da historia.

Em todas as histérias criadas no método de Elizabeth, pegas gréaficas auxiliam
o educador como recursos na contacdo de historias - como referéncias para
memorizacdo dos simbolos/sons das tipologias das letras - e nas atividades ludicas:
mascaras, ilustracdes, cartazes, jogos, etc. Diante disso, entender as bases da
linguagem visual se faz necessario para elaboracdo dessas pecas.

3 FUNDAMENTOS DA LINGUAGEM VISUAL

A principio, Elizabeth realizava os desenhos das histérias na lousa, porém
percebeu a necessidade de desenvolver pecas gréaficas que facilitassem a aula no dia
a dia. A educadora logo se deparou com algumas dificuldades, como a falta de
materiais e recursos para realizar tais pecas. Outro obstaculo foi a falta de
conhecimento e repertério para colocar no papel o que havia imaginado e idealizado,
de modo que, muitas vezes, ndo conseguiu suprir algumas necessidades e vontades
que tinha.

Se no método de Elizabeth as pecas gréaficas sdo facilitadoras cruciais de
memorizacao e compde a contacdo das historias, a linguagem visual em tais pecas
impacta diretamente na mensagem que esta sendo transmitida e, consequentemente,
deve estar de acordo com a narrativa.

Cada elemento visual traz consigo signos que serao interpretados. Baseado em
Lucy Niemeyer (2003), compreendemos como o interpretante (qualguer um que entra
em contato com a peca - no caso, 0s alunos) reage a mensagem baseado em seu
préprio repertério (vivéncias, experiéncias, memdrias, significados culturais, etc).
Como a crianga interpreta um personagem azul? E se o personagem tiver forma

triangular?
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O produto € definido pela escolha de como cada um desses elementos
se apresentara. A escolha de madeira como material estrutural para
uma mesa, por exemplo, implica na rejeicdo de todos os outros
materiais, e assim sucessivamente para cada um dos elementos do
eixo sintagmatico. [...] A alteracdo de um de seus paradigmas implica
na mudanca do produto como um todo. (Niemeyer, 2003, p. 28)

Figura 6 - Alunos com méscara de sapo em Escola Municipal Corveta Camaqua

Fonte: Acervo de Elizabeth Dias

Com isso entramos no vasto universo das cores, explorando o que elas

transmitem e representam.

3.1 PSICOLOGIA DAS CORES

As cores possuem um papel fundamental na nossa vida, sendo responsaveis
por 80% da informacédo visual que conseguimos captar e por transmitir emocdes,
sentimentos e relagbes com nosso repertério individual. Em seu uso as cores
produzem efeitos que podem ser opostos a depender da ocasido, assim como escreve
Eva Heller (2012, p. 22), “o mesmo vermelho pode ter efeito erético ou brutal, nobre
ou vulgar. O mesmo verde pode atuar de modo salutar ou venenoso, ou ainda
calmante. O amarelo pode ter um efeito caloroso ou irritante.”, por isso a importancia
de compreendé-las para que se produza um material condizente com a intencéo do
ensino e alfabetizacéo.

Para o publico infantil as cores sdo utilizadas a fim de atrair a atencdo e

interesse deste publico, e, devido a diferenca cognitiva entre um adulto e uma crianca,
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o modo como utilizaremos a cor também se difere. Um exemplo disso é a saturacao.
Enquanto para adultos as cores escolhidas sdo menos saturadas, para as criangas
aguelas mais vibrantes sao preferiveis, sendo atraidas pelas cores claras e brilhantes.
Ana Raquel Ferreira Cardoso Rodrigues discutiu em sua tese de mestrado a
influéncia da cor nas emocdes das criancas. Na tese foram realizadas diversas
atividades com criancas para entender como as cores afetam suas decisbes e
percepgdes. Em uma delas, “quase a totalidade das criangas afirmou que associam
cores a emocg0Oes, achando que efetivamente existe uma ligacdo entre estes dois, uma
vez que quando se sentem felizes preferem cores claras, enquanto que quando se
sentem em baixo, preferem escuras.” (Rodrigues, 2019, p.84) Com isso, ao julgarem
a partir da cor se algo era positivo ou negativo, essa ligacéo era evidenciada.
Ainda baseado em Eva Heller (2012), podemos perceber as seguintes cores
dessas maneiras:
e Azul: A cor predileta, simpatia, harmonia, distante, infinito, fidelidade, fantasia,
divino, cor mais fria, virtudes intelectuais e masculinas.
e Vermelho: A cor de todas as paixdes — do amor ao 6dio, sangue, vida, fogo,

felicidade, agressividade, guerra, sexo, perigo, proibido.

e Amarelo: A cor mais contraditéria, otimismo, ciimes,
recreacdo, entendimento, traicéo, luz, maturidade, amor
sensual, adverténcia, criatividade.

E necesséario também entender que as cores ndo sdo compreendidas
separadamente, mas interpretadas a partir do contexto em que estao inseridas e quais
outras cores estao juntas.

Entre os exemplos que Eva Heller (2012) traz esta a combina¢édo de azul com
outras cores. Em ambas as combinac6es cromaticas ha azul e tons de cinzas, mas,

ao adicionar a cor verde, a percepgao e o conceito mudam.

Figura 7 - Psicologia das cores

A ciéncia

Fonte: Eva Heller (2012)
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Da mesma maneira que as cores transmitem significados e sensacdes, assim

também séo as formas, o0 que sera apresentado no subtdpico seguinte.

3.2 PSICOLOGIA DAS FORMAS

A partir de Donis A. Dondi (2003), ao analisar a sintaxe da linguagem visual,
compreendemos que ha trés formas basicas: quadrado, circulo e triangulo; e a cada
uma delas atribuimos significados e sensacfes, seja por percepcdes proprias
fisiolégicas/psicolégicas, por associacdo ou, até mesmo, vinculacdo arbitraria. Dondi
descreve tais associacgOes feitas as formas da seguinte maneira:

e Quadrado: enfado, honestidade, retiddo e esmero.
e Circulo: infinitude, calidez e protecao.
e Triangulo: agéo, conflito e tenséo.

Dessa maneira, assim como as cores, as formas geométricas usadas na
construcdo de um personagem, por exemplo, influenciam ndo s6 os sentimentos e
emocdes em relacdo ao personagem como também a avaliacdo de carater deste.

Na pesquisa de mestrado da Ana Raquel Rodrigues (2019) citada anteriormente,
varios personagens foram apresentados as criangcas para que 0s caracterizassem
como vildes ou “mocinhos”, sendo um desses personagens a Nuvem do curta Partly

Cloudy.

Numa discussao com os diversos grupos foi possivel compreender o
porqué das escolhas das criancas. Comecando pela Nuvem, no qual
foi sempre mencionada a sua forma, isto é, os motivos principais foram
a sua cara ser acessivel e simpatica e o fato de ser uma nuvem, uma
vez que estas “ndo fazem mal a ninguém”. (Rodrigues, 2019, p.82)

No filme Toy Story 3 (2010) a psicologia das formas foi aplicada ao personagem
Lotso, um urso de pelucia, de forma a enganar o publico, uma vez que suas formas
arredondadas, curvilineas e acolhedoras remeteram a um personagem carinhoso e
amigavel para, ao longo o filme, descobrirem que Lotso era o0 antagonista da historia.
Aléem das formas, o préprio personagem ser um ursinho de pellcia, entendido

geralmente como inofensivo, contribui para a reviravolta do roteiro.
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Figura 8 - Lotso de Toy Story 3

Fonte: Toy Story 3 (2010)

Entendemos entdo que, compreendendo cada um desses fundamentos
separadamente, precisamos uni-los para que assim um personagem seja

desenvolvido de acordo com a ideia a ser transmitida por ele.

4 ILUSTRACAO INFANTIL E DESIGN DE PERSONAGEM

A partir dos fundamentos da linguagem visual, especialmente sobre cores e
formas, entendemos que a ilustracédo infantil se da na manipulagcéo desses elementos
visuais a fim de causar sensacdes e emocdes que contribuem na contagéo da histéria
e na construcdo do personagem.

Segundo Lucy Niemeyer, (2003, p. 24) “quanto mais o gerador tem
conhecimentos do repertério do Interpretador (e os aplica) maior sera a possibilidade
de éxito de seu propdsito comunicacional.” No caso da ilustracéo infantil, € necessario
gue o ilustrador - que é o gerador - tenha um vasto conhecimento sobre o repertorio
das criancas - que sao interpretadores - para que possa comunicar com éxito a
narrativa que esta ilustrando.

Observando Divertida Mente, filme da Pixar langado em 2015, temos como
personagens da historia as emocdes: Alegria, Tristeza, Medo, Raiva e Nojinho, cada
um com suas formas e cores predominantes. Nesse exemplo, € nitido como cada
elemento visual escolhido para a construcdo do personagem cumpre seu proposito

comunicacional. Podemos analisa-los da seguinte maneira:
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Figura 9 - Personagens de Divertidamente

Fonte: Pixar (2015)

Figura 10 - Analise de personagens de Divertidamente

Personagem Cor Forma

Nojinho Verde Cabeca plana e rosto arredondado
Raiva Vermelho Quadrado

Alegria Amarelo Estrela; Formas arredondadas
Medo Roxo Linha vertical

Tristeza Azul Circulo

Fonte: Amanda Dias e Giovanna Braguim (2024)

Nesse filme, assim como em qualquer outro desenvolvimento de design de
personagem, percebemos como forma e cor caminham juntas para suportar a
narrativa e a personalidade dos personagens. Ou, até mesmo, trazer um plot twist
(uma reviravolta no roteiro), usando os elementos visuais para gerar sensacoes e
construir conceitos que serdo frustrados no decorrer da narrativa, como o exemplo
citado anteriormente, o personagem Lotso de Toy Story 3.

Todos esses elementos e teorias auxiliam para o nosso desenvolvimento do
personagem deste projeto, entendendo o caminho para a escolha de formas e cores

que se adequem a proposta.



5 MEMORIAL DESCRITIVO

O objetivo desse projeto € contribuir com o desenvolvimento do material
didatico de alfabetizacdo com método fonico e método silabico criado pela educadora
Elizabeth Dias produzindo o redesign de oito cartazes de apoio para a sala de aula
como projeto piloto, que se concentra no desenvolvimento das pegas referentes a
historia da letra G, além de mais oito pecas adicionais. Baseado nos fundamentos da
linguagem visual e 0 que compreendemos sobre ilustracao infantil, o intuito € aplicar
conceitos de design as pecas para que a comunicacao se dé de forma ainda mais
eficaz, de maneira que, através da linguagem visual, a narrativa seja fortalecida.

Na histéria, o personagem principal GATO interage com as vogais A-E-I-O-U e
as juncbes AO-UA. Elizabeth elaborou entdio um cartaz contendo o personagem,
sendo a cabeca dele baseado na letra G mailscula, com o desenho da letra em

minusculo e também na tipografia cursiva.

Figura 11 - Cartaz personagem Gato

el et

Fonte: Elizabeth Dias

Outras pecas criadas foram os cartazes que demonstram as interacdes do
GATO com as vogais e as tipologias das letras G + [vogal(ais)] letra de imprensa e

cursiva.
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Figura 12 - Cartaz personagem Gato + vogais

Fonte: Elizabeth Dias

Na narrativa criada pela educadora, o dono do gato descobre a idade do felino
apos lava-lo - enquanto a tinta escorria pelo ralo, os pelos grisalhos do animal eram
revelados. Ja nos cartazes, o gato foi representado com a cor amarela, de maneira
que ndo héa coeréncia do design do personagem com a histéria. Além disso, em alguns
cartazes - feitos a méao pela professora - 0 gato apresenta caracteristicas diferentes
entre si, como o formato dos olhos, cores e pelagem.

Outra questdo a ser observada nos cartazes de Elizabeth é a auséncia de
conteudo no fundo das imagens, sendo apenas o branco do offset. Sabendo que todos
os elementos de um cartaz comunicam algo - inclusive o fundo - é necesséario fazer
escolhas baseadas nos fundamentos da linguagem visual, mesmo que a escolha final
seja manter o fundo branco/sem contetdo.

Ainda sobre os cartazes, por falta de recursos e conhecimento de design gréafico
da educadora, todas as pecas foram feitas em A4 (210mm x 297mm) ou A5
(148mm x 210mm), dificultando a visualizacdo dos cartazes pelos alunos mais

distantes.

5.1 PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A partir da analise anteriormente citada, iniciamos a pesquisa para O
desenvolvimento do design do personagem GATO para ser aplicado nos cartazes. Na
primeira etapa, estabelecemos trés pilares para nortear o projeto grafico identificando
as caracteristicas fisicas e comportamentais do GATO segundo a historia e 0s

cartazes elaborados pela educadora:
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1. Se atentar aidade do gato: na definicdo da paleta cromatica do animal
ilustrado, é necessério que sua pelagem seja grisalha, pois sua velhice
é parte fundamental na narrativa;

2. Utilizar elementos que causem estranhamento: na narrativa o GATO
se comportava de maneira que causava estranheza em seu dono. E
crucial, portanto, utilizarmos elementos visuais que transmitem tal
estranheza;

3. Cabeca do personagem remeter a letra G: como parte do processo
didatico de Elizabeth, a educadora utiliza da figura do personagem para
0 ensino da tipologia da letra G script maiuscula.

Como referéncia visual para nos auxiliar no processo criativo da ilustracao,
escolhemos o personagem O Gato do filme Coraline e O Mundo Secreto (2009), por
sua aparéncia que se distancia de ser amigavel, com cabeca triangular, olhos grandes
e pescoco e rabo finos.

Figura 13 - O Gato de Coraline e O Mundo Secreto

Fonte: Coraline e O Mundo Secreto (2009)

Com estes pilares e referéncia, definimos as caracteristicas visuais da

ilustracédo do personagem com esbocos feitos a mao.
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Figura 14 - Rascunho da ilustragéo do gato

Fonte: Acervo pessoal

Na paleta cromética, escolhemos a pelagem preto e branco (também conhecida como
frajola) para realcar alguns tragos grisalhos. Para os olhos, definimos a cor amarelo

alaranjado (#F3971A) a fim de causar o estranhamento que desejamos.

Figura 14 - Paleta Cromatica

letras

orelha
pelagem olho nariz
garganta

#f2e218
#edebel #f3971a #baa9af

#e74410

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)

Ja em relacao as formas, apesar de ter a necessidade da cabeca do GATO
remeter a tipologia da letra G, que tem como forma predominante o circulo,
entendemos ser essencial utilizarmos do losango como base da cabeca do

personagem para refor¢ar ainda mais a estranheza que buscamos. Assim como na
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referéncia do Gato de Coraline (Coraline e O Mundo Secreto, 2009), trouxemos o rabo
e 0 pescoco de espessura fina.

Para que haja semelhanca entre a cabeca do felino e a letra G, fizemos uma
mancha branca na parte inferior direita (queixo) que simula a pelagem de gatos
frajolas.

Ainda sobre as definicdes do personagem, compreendemos que a velhice do
gato poderia ser expresso atraves do bigode e sobrancelha feito de linhas tortas, pelos

saindo das orelhas e expressao “rabugenta”.

Figura 15 - llustrag&o principal GATO

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)

A partir do design do personagem GATO, desenvolvemos outras duas
ilustracdes que se referem a momentos distintos da intera¢do do animal com as vogais
e juncdes de vogais, sendo um do felino gargarejando e o outro do mesmo soltando

um jato de leite.
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Figura 16 - llustracées complementares GATO

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)

Para a composicao dos cartazes, elaboramos o fundo que representa um papel
de parede com listras verticais em cores neutras para dar destaque ao personagem,
pois a narrativa se passa dentro da casa em que se encontra o GATO.

A tipografia ilustrada das vogais as quais o felino interage, também possui
expressoes faciais e bracos que distinguem as letras que serdo jogadas com um jato
de leite para fora da boca do GATO e as que serdo engolidas junto a um gargarejo.
As cores foram escolhidas para estar em destaque em cada fundo, sendo A-O-U-AO-
UA em amarelo (#F2E218) e E-l em laranja (#£D7107), mantendo a paleta de cores e

harmonia com a ilustracéo do personagem.

Figura 17 - llustracdes tipograficas

T

|
|

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)
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Além da tipografia ilustrada, escolhemos duas tipografias para demonstrar o
desenho da letra G em mailsculo, mindsculo e cursiva, foram elas Basic Sans e

Mamae Que Nos Faz.

Figura 17 - Basic Sans e Maméae Que Nos Faz, respectivamente

Ga ga (o ga

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)

Tendo as ilustracdes e tipografias finalizadas, demos andamento com a
diagramacdo de cada cartaz, sendo um cartaz principal mais sete cartazes

complementares.

5.2 PROJETO GRAFICO HISTORIA DAS LETRAS: ALETRA G

Em relacdo aos tamanhos e formatos, para melhor visualizacdo dos alunos de
qualquer distancia que estiverem dentro da sala de aula, compreendemos que o0 A2
(420mm x 594mm) é ideal para o cartaz principal, este sendo usado como base na
narrativa, enquanto o A3 (297mm x 420mm) é adequado para 0s cartazes
complementares, uma vez que facilita o0 manuseio do educador na contacdo de
histéria. Visando a durabilidade do material escolhemos o papel satin, tipo de papel
fotogréafico de gramatura 2409, colado em papel kraft 420g de mesmo tamanho que
cada cartaz, a fim de trazer maior sustentagdo para as pecas.

No layout do primeiro cartaz inserimos a ilustragéo principal do GATO e os
guatro desenhos da letra G (letra de imprensa e cursiva - mailscula e minuscula). Para
0S outros sete cartazes, utilizados para demonstrar as interagcdes do GATO com as
vogais de acordo com a narrativa, inserimos as ilustracées do felino gargarejando ou
soltando o jato de leite juntamente com as letras ilustradas e as duas tipografias com
0 desenho da letra G somada as vogais.

Em todos eleso fundopermaneceuo papel de paredeelaborado previamente,
deixando um espaco em branco acima da ilustracdo que conteria as tipografias, para
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qgue o fundo ndo causasse um conflito visual. A seguir, o cartaz principal contendo o

personagem e os cartazes complementares com o GATO e as interages com as

vogais:

Figura 18 - Cartaz principal

Gg Gg

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)

Figura 19 - Cartazes complementares A-O-U-AO-UA

Ga ga q,q%a

Go go Ca,m%&

Gu gu Gu qu

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)
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Figura 20 - Cartazes complementares E-I

Ge ge (o g0

Gi gi Giagi

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)

Neste projeto, vimos também a necessidade de criar pecas adicionais para
auxiliar o professor durante a dinamica proposta por Elizabeth apés a contacdo da
historia da letra G. Nessa dinamica, a turma era dividida em duas filas, sendo uma
para 0s gatos e uma para os ratos, e os alunos performavam conforme a narrativa
enquanto Elizabeth cantava: “O gato engole 0 A?” “G-G-G-G-G..GAAAAA” - e 0 grupo
representante dos ratos caia no chdo de pernas para o ar de tanto gargalhar.

Para esse momento, elaboramos pecas somente com a cabeca do personagem
e as vogais e juncdes de vogais, a fim de ser utilizado enquanto a musica € cantarolada
para auxiliar na memorizacao visual dos alunos. As pecas adicionais foram impressas
em papel couché 230g com laminacéo fosca em tamanho A3 (297mm x 420mm) com

faca especial no formato de cada ilustracéo.

Figura 21 - Pecas adicionais

Fonte: Amanda Oliveira e Giovanna Garcia (2024)

Com isso, temos todas as pecas de nosso projeto grafico finalizadas, que

unidas a historia da letra G criada por Elizabeth Dias, podem trazer uma experiéncia
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visual que alavanque a experiéncia do educador e o aprendizado dos alunos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto consiste em um piloto, um ponto de partida para que, através do
design, pudéssemos facilitar o processo de alfabetizacdo no método elaborado por
Elizabeth Dias durante sua carreira como educadora. A Historias das Letras nasceu
em um coracao sensivel as criancas que, ao se deparar com o dia a dia na sala de
aula, encontrou o desafio de alfabetizar, a0 mesmo tempo, alunos com estilos de
aprendizado e dificuldades diferentes. Essas historias ndo tocaram somente as vidas
de seus alunos, mas também os pais e colegas de trabalho de Elizabeth, e ainda sua
filha, Amanda Oliveira, que cresceu ouvindo as narrativas e vendo o empenho e
dedicacédo de sua mae na sala de aula.

Para que essa metodologia fosse fortalecida, usamos os fundamentos da
linguagem visual e o design de personagens para realizar um redesign dos oito
cartazes que se referem a historia da letra G anteriormente elaborados por Elizabeth,
além de trazer outras pecas adicionais, demonstrando que o design grafico pode ser
um forte aliado a educacao.

Para nés esse projeto foi uma oportunidade de usar o que estudamos sobre o
design grafico em uma area que nos interessa, a producdo de materiais infantis. Ha
em nds o sentimento de termos feito algo relevante na sociedade e na educacédo no
que se refere a colaborarmos com o aprendizado das criancas através da linguagem
visual, além da possibilidade de honrarmos a méae e professora Elizabeth Dias, que

faz parte de nossa historia.
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