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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso consiste no desenvolvimento de um projeto de midia
impressa, no formato de folheto e voltado ao publico infantil. Tem como propdsito introduzir
de forma ludica e leve questdo dos brinquedos sem género, convidando as criangas a brincarem
com os brinquedos que quiserem, além de desafiar suposi¢Bes antigas sobre “brinquedos de
meninas” e “brinquedos de meninos”. Para isto, tem como elemento principal o uso de
ilustragbes, que complementam a narrativa da historia escrita. Como base para o
desenvolvimento do projeto, foram abordados assuntos sobre o desenvolvimento infantil e a
influéncia das ilustragdes como elemento educativo, além dos elementos formais de um projeto
grafico como: tipografia, diagramacdo, formatos e aspectos ergondémicos. Foi utilizada uma
metodologia hibrida composta pela mescla do método de Volnei Matté (2004) e Ambrose &
Harris (2011) que conta com uma pesquisa e analise sincrénica bem como o entendimento do
problema a ser solucionado e a apresentagdo detalhada do processo de desenvolvimento do

projeto editorial desde sua primeira etapa até o resultado final.

Palavras-chave: design, design editorial, design de livros, livro ilustrado, livros infantis.



ABSTRACT

This course conclusion work consists of the development of a printed media project, in
the form of a leaflet and aimed at children. Its purpose is to introduce genderless toys in a
playful and light way, inviting children to play with whatever toys they want, as well as
challenging old assumptions about “girls’ toys” and “boys’ toys”. For this, its main element is
the use of illustrations, which complement the narrative of written history. As a basis for the
development of the project, issues about child development and the influence of illustrations as
an educational element were addressed, in addition to the formal elements of a graphic project
such as: typography, diagramming, formats and ergonomic aspects. A hybrid methodology was
used, composed by the mixture of the method of Volnei Matté (2004) and Ambrose & Harris
(2011) that counts on a research and analysis of similar ones, as well as the understanding of
the problem to be solved and a detailed presentation of the process of development of the
editorial project from its first stage to the final result.

Keywords: design, editorial design, book design, illustrated book, children's books.
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1 INTRODUCAO

Considerando a relevancia de um projeto editorial durante o curso de Design Grafico e
também a importancia do habito de leitura desde a infancia, a autora do presente trabalho julgou
pertinente unificar esses dois temas.

De acordo com Munari (2008), a solugdo para aumentar o conhecimento e formar
pessoas com mentalidade mais elastica e menos repetitiva estd em nos preocuparmos com 0s
individuos no periodo em que se forma a inteligéncia. Para Munari (2008), esse periodo seria

0s primeiros anos de vida da crianga.

“(...) Nado sabem que nos livros estd o saber, que gracas a eles o individuo pode
conhecer e compreender melhor os fatos, que os livros podem despertar outros
interesses, que ajudam a viver melhor. (...) A solucéo deste problema, de aumentar o
conhecimento e de formar pessoas com mentalidade mais eléstica e menos repetitiva
estd em nos ocuparmos dos individuos no periodo em que se forma sua inteligéncia -
ou seja, segundo Piaget, nos primeiros anos de vida.” (MUNARI, 2008, p.221).

Quando olhamos para o Design Editorial, vemos que existe um mercado que esta em
constante crescimento: os livros infantis. Segundo dados da pesquisa Producédo e Vendas do
Setor Editorial Brasileiro, de 2018 — ano-base 2017, efetuada pela Fundagédo Instituto de
Pesquisa EconOmica, a literatura infantil lidera a lista de obras produzidas no Brasil, sendo
assim, um mercado em ascensdo, com crescimento anual relevante. Desse modo, a fim de
embasar e auxiliar no processo deste projeto editorial, sera utilizado a metodologia de Matté
(2008) — destinada a projetos graficos impressos, em conjunto com a metodologia de Ambrose
e Harris (2011) para a concepgéo deste projeto.

N&o contente somente com a pertinéncia da leitura na infancia, este projeto vé como
agregador trazer uma leitura que também influencie em questfes morais e éticas da crianga,
auxiliando os pais a trazerem temas considerados tabus pela sociedade durante o processo de
desenvolvimento da crianga. Sendo assim, a escolha do tema deste projeto foi um folheto
infantil impresso, para criangas a partir do primeiro ano de idade, cuja problematica gira em
torno da unido dos elementos educativos aos atrativos, de maneira a familiarizar a crianga com
0 habito de leitura e introduzir de forma ludica e leve a questdo dos brinquedos sem género.

Os brinquedos sem género, assim como a proposicdo sugere, consiste na anulagédo de
estereotipicos de género nos brinquedos, sugerindo a quebra de suposi¢cdes antigas sobre
“brinquedos de meninos” e brinquedos de menina”. Como forma de abordar a discussao sobre

0s brinquedos sem género, serd usando como ferramenta principal para este trabalho a
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influéncia das ilustracdes e de como elas auxiliam na didatica da crianca, além de explorar o
imaginério infantil.

Para atingir o objetivo proposto, esta monografia estrutura-se em seis capitulos que
norteardo a autora para a concepgdo satisfatoria deste projeto, sendo esses: introducao,
justificativa, objetivos, metodologia, desenvolvimento projetual e consideragdes finais.
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2 JUSTIFICATIVA

Um dos objetivos desse projeto é o de trazer uma leitura atrativa e educativa para as
criangas, a fim capacitéa-las a criar intimidade com os livros e, através da narrativa do texto e
das ilustragdes, ajudar a construir o pensamento de que podem se divertir brincando com os
brinquedos que quiserem — sem a limita¢do do chamado “brinquedo de menina” e brinquedo
de menino”, visto que esta é a fase em que o individuo estd mais receptivo para novos
conhecimentos. Os brinquedos serdo o tema para narrativa do projeto de folheto infantil, e eles
possuem grande influéncia nos processos de socializa¢do e formacdo da identidade das criangas
(KISHIMOTO, 2016). Segundo Campagne (apud Kishimoto,2016) os brinquedos possuem

duas principais funcdes:

“Funcdo lGdica: o brinquedo propicia diversdo, prazer e até desprazer, quando
escolhido voluntariamente. Essa funcdo auxilia no processo de socializagéo,
comunicagéo, expressdo e construcdo do conhecimento;

Fungéo educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo

em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo. Nessa fungdo, as
criangas aprendem brincando. (CAMPAGNE apud KISHIMOTO, p. 19, 2016)”

Dessa forma, fica evidente que limitar o acesso das criancas a alguns brinquedos por
serem considerados “para meninos” ou “para meninas” pode atrapalha-las no seu
desenvolvimento, uma vez que restringe o que uma menina ou um menino pode aprender. Por
isso se faz téo relevante incorporar este tema no projeto de livro infantil, de maneira que esse
possa ser uma grande ferramenta nas maos dos pais, habituando as criangas com os livros ao
mesmo tempo que introduz um assunto tdo importante para o desenvolvimento delas.

Para reforcar ainda mais a importancia da leitura na infancia e consequentemente deste
projeto editorial, faz-se importante citar que, segundo pesquisa realizada pelo departamento de
psicologia da universidade de Cambridge (2013), confirmou-se que criancas que leem na
infancia sdo mais empaticas. I1sso porque ao serem expostas a lugares, culturas e personagens
diversificados, as criangas se permitem “ser” e conhecer outras pessoas, se imaginando no lugar
das mesmas, afirma a pesquisa. Ademais, a autora Priolli (2013) também destaca trés pontos

explicando a importancia de ler para as criangas:

“1° Para a formagcao de bons leitores. E fundamental que as criancas com até 3 anos
de idade apreciem e valorizem a escuta e a leitura de histérias desde pequenas. 2° A
crianca cria o habito de escutar historias, valorizando o livro como fonte de
conhecimento e entretenimento. 3° A escuta de historias oportuniza momentos
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prazerosos em grupo, enriquece 0 imaginario, amplia o vocabulério, além de
familiarizar a crianga com a leitura” (PRIOLLI, 2013)

Vale ressaltar também que criangas pequenas conseguem interpretar imagens, neste
caso, ilustracOes, apesar de ainda ndo saberem ler ou ter entendimento total da narrativa falada,
ja que a leitura de imagens €, naturalmente, uma das primeiras habilidades a se manifestar no
individuo, como a arte gravada nas pedras sendo uma das primeiras formas de comunicagdo
humana (Carneiro, 2008). Além disso, segundo Lins (2003), o livro infantil tem a fungéo de
estimular as criancgas, sendo as ilustragbes um elemento complementador e enriquecedor da
historia escrita.

Ademais, conforme cita Lins (2003), a crianca interage com o livro como se fosse um
brinquedo, sendo assim, se enxergarmos os livros infantis ndo somente como ferramenta
educativa, mas também como brinquedo, edificamos ainda mais sua funcéo.

Segundo defini¢do de Beart (apud. KISHIMOTO, 2016), o brinquedo é o suporte da
brincadeira, quer seja concreto ou ideoldgico, concebido ou simplesmente utilizado como tal
ou mesmo puramente fortuito. Sendo assim, para Beart sdo considerados brinquedos nao
somente os criados pelos adultos e desenvolvidos especialmente para as criangas brincarem,
mas também o0s que a prépria crianca produz de qualquer material ou investe de sentido ludico.

Dando este segundo significado aos livros e 0s enxergando também dessa forma, torna-

se importante citar ainda o que Kishimoto (2016) diz a respeito do ato de brincar:

“Brincar desenvolve a capacidade da crianga de conviver em sociedade. Ou seja,
permite a crianca desenvolver um olhar reflexivo frente a cultura existente no meio
social, construindo o conhecimento de acordo com suas experiéncias.”
(KISHIMOTO, 2016)

Sendo assim, compreendendo a fungdo do designer, trazer este projeto editorial com
solucdes criativas e com tema téo relevante auxiliara de diversas formas o desenvolvimento da
crianga, além de ajudar a formar adultos cada vez mais empaticos e a cooperar cada vez mais

para um mundo com criangas mais seguras, criativas e inspiradas.
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3 OBJETIVOS

Esta secdo apresenta o objetivo geral e os objetivos especificos para o presente trabalho,

que norteardo autora ao longo do desenvolvimento projetual.

3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um projeto gréfico em formato de folheto ilustrado para criangas a partir
do primeiro ano de idade com o intuito de familiariza-las com o habito de leitura e também de
abordar a temética dos brinquedos sem género, ajudando a construir a ideia de que as criangas
podem se divertir brincando com os brinquedos que quiserem, descontruindo suposicoes

antigas sobre “brinquedos de meninas” e “brinquedos de meninos”.

3.2 Objetivos Especificos

a. Enfatizar a importéncia dos livros e dos

brinquedos sem género na infancia;

b. Desenvolver as ilustragdes e o roteiro do folheto, unindo o atrativo e o educativo;

C. Entender a relevancia da ilustracdo em projetos editoriais voltados ao publico
infantil;

d. Desenvolver uma pesquisa e uma analise sincrénica de livros infantis;

e. Definir os padrdes editoriais que serdo utilizados;

f. Projetar um boneco experimental do projeto desenvolvido.
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Para desenvolvimento deste projeto, sera utilizado uma metodologia hibrida, composta

pelo método de Volnei Matté (2004) e por algumas etapas da metodologia de Ambrose & Harris

(2011).

4.1. Método de Volnei Matté (2004)

A primeira metodologia projetual adotada é a de Volnei Matté (2004), desenvolvida

especificamente para produtos gréafico-impressos. E possivel ver o método de Matté (2004)

conforme quadro 1 a seguir:

Quadro 1: Proposta de metodologia projetual para produtos gréafico-impressos.

Fases Etapas
Problematizagao
Compreensao do projeto .
Pesquisa

Periodo informativo no qual sdo reconhecidos
os principios l6gico-informacionais,
técnico-funcionais, estético-formais e
mercadologicos do produto, identificando o
universo ne qual esta inserido. Anailise

Configuracao do projeto

. d Definicio
Periodo de concepgao no qual todas as
informacoes anteriormente compreendidas sao
convertidas em textos, esquemas e desenhos Modelacio inicial
iniciais do produto. ¢
Realizacdo do projeto Modelacgo final
Periodo de aprimoramento do desenho do
produtq e preparacio segundo os requisitos de Normatizagio
producao industrial

Supervisido

Atividades

Exposigdo do problema
Programa
Contrato

Diacrénica
Sincrénica
Aspectos mercadoldgicos

Funcdo utilitaria / necessidade

Uso/ fungoes técnico-fisicas

Estruturas/ materiais e processos produtivos
Formal e informacional

Lista de requisitos
Redefinicdo do problema

Modelos iniciais/intermediarios
Modelos finais

Cadificagio para produgio
Descrigdo técnica de producao
Supervisdo Apoio técnico & produgdo e implementacéo

Apoio técnico & produgio e implementacio

Fonte: Adaptado de Volnei Matté (2004)

Matte (2004) divide seu método de design em oito etapas e trés fases, mas assim como

mostra a figura acima, antes de entrarmos na primeira fase, temos a etapa de problematizacao,

que ¢ a etapa inicial do projeto. Nessa etapa, deve ser apresentado o problema geral, para guiar

o0 desenvolvimento das proximas etapas.
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Apos a definicdo do problema geral, tem-se a Fase 1: Compreensdo do Projeto, que é
composta pela pesquisa e pela anélise. Nesta fase sdo coletados e analisados todos os dados
que podem ser importantes para abranger o projeto. Dentro dessa pesquisa, inclui-se as analises:
diacrénica, sincronica e de aspectos mercadoldgicos.

Ao fim da primeira fase, parte-se entdo para a Fase 2: Configuracdo do Projeto, onde
todos os dados coletados na fase anterior servem para que se faca a definicdo de uma lista de
requisitos, uma hierarquizacdo dos contetdos e, a partir disso, uma redefini¢cdo do problema.
Para que entdo se desenvolva a modelacéo inicial, onde se realiza 0os modelos iniciais do
projeto. Na fase 3: Realizacdo do Projeto, parte-se para modelagdo final, etapa nas quais os
modelos iniciais do projeto feitos anteriormente devem ser aprimorados de forma que de forma
que seja possivel uma visualizacdo fiel da proposta antes da producéo, antes de devidamente
produzido.

Apos, realiza-se a etapa de normatizacdo que consiste em uma descricdo técnica para
a etapa de producdo para entdo seguir-se para etapa de supervisdo onde se da assisténcia ao
cliente e a inddstria dos detalhes técnicos para produgdo e implementacéo do projeto.

4.2 Método de Ambrose & Harris (2011)

Paralelamente, cabe apresentar também a segunda metodologia projetual adotada, que
é a de Ambrose e Harris (2011). Neste método de design sdo apresentadas sete etapas, sendo
elas: definir briefing, pesquisar, gerar ideias, testar protétipos, selecionar, implementar e
aprender com feedback. Esta metodologia foi adotada pois entendeu-se que o método de
Ambrose & Harris é uma metodologia de projeto ndo linear, criativa e eficiente. E possivel

visualizar a metodologia citada conforme o quadro 2 a seguir:

Quadro 2: As 7 etapas do design

- . Gerar Testar . Imple-
Definir Pesquisar Ideias Protétipos Selecionar mentar Aprender

Fonte: Adaptado de Ambrose & Harris, 2011
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Na primeira etapa de definir, é feita a definicdo do problema, ou seja, o briefing do
projeto procurando entender qual é as necessidades em relagéo ao seu produto ou servico, dessa
forma é possivel definir o perfil do pablico alvo, partindo para a pesquisa. Ja na segunda etapa
de pesquisar, sdo feitas diversas formas de pesquisas a fim de coletar todos os dados
necessarios para realizagdo do projeto para partir para a geracdo de ideias com possiveis
solugdes para o projeto.

Tendo a definicdo do problema esclarecida e feito também a pesquisa e geracdo de
ideias, inicia-se a etapa de testar protétipos, com diferentes solucbes para o problema
encontrado. Apds, o designer deve selecionar a melhor ideia para entdo implementa-la ao
projeto final.

Na etapa final de aprender, aprende-se com os feedbacks entre designers e clientes,
para possivel reorganizacao e corre¢ao do processo.

4.3 Método Hibrido

Apbs analisadas as duas metodologias escolhidas, foi desenvolvida pela autora do
presente trabalho, uma metodologia hibrida, mesclando a metodologia de Volnei Matté (2004)
com uma etapa da metodologia de Ambrose e Harris (2011) e moldada conforme as
necessidades verificadas neste projeto, visto que este projeto se refere ao trabalho de concluséo
de curso, com distribuicdo informal e de baixo custo.

A maioria das etapas adotadas foram a de Matté (2004) tendo apenas algumas
adaptacOes. Ja na segunda metodologia escolhida de Ambrose & Harris (2011) foi adotada
apenas a etapa de selecdo e também algumas ferramentas para o desenvolvimento das
modelaces iniciais.

Desse modo, o método hibrido proposto para desenvolvimento deste trabalho é
composto por oito etapas que nortearam a autora até o resultado final. Conforme Quadro 3, é
possivel visualizar o esquema de etapas criado a partir das duas metodologias, destacados na
cor roxa as etapas adotadas do método de Matté (2004) e na cor magenta as etapas adotadas de
Ambrose & Harris (2011).
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Quadro 3: Método Hibrido

Fases Etapas Atividades
Problematizacao Exposicio do problema
Compreensao do projeto Pesquisa Sincrénica

Periodo informativo no qual sao reconhecidos
os principios logico-informacionais,

tecnlc?i—flqn;mn?ils, estgtlfoi?nxg%;s € d Anilise Funcao utilitaria / necessidade
MErcacologlcos ) 0 Fm u Q’dl entiticando o Uso / fungoes técnico-fisicas
URIVErso no qual esta Inserido. Estruturas / materiais e processos produtivos

Lista de requisitos

. - . Definicao o
Configuracéio do projeto ¢ Redefini¢do do problema
Periodo de concepcio no qual todas as
informacdes anteriormente compreendidassdo  wodelacio inicial/ Geragcio de alternativas com auxilio de ferramentas
convertidas em textos, esquemas e desenhos Geragcdo de Ideias de criatividade como: brainstorm, character design e
iniciais do produto. storyboard.
Selecao Selecdo da melhor alternativa a ser adotada
Realizacdo do projeto Modelacao final Modelos finais
Periodo de aprimoramento do desenho do
produto e preparacao segundo os requisitos de
producao industrial
Normatizacdo Descricao técnica de produgao

Fonte: Elaborado pela autora a partir das metodologias de Matté (2004)
e Ambrose & Harris (2011)

Segundo Matté (2004), sua proposta de metodologia ndo é engessada, sendo possivel
que o designer adapte etapas de acordo com a necessidade de cada projeto. Sendo assim, na
primeira etapa de problematizagdo conservou-se a exposic¢do do problema, porém retirou-se a
atividade de programa projetual e de contrato, devido ao carater experimental deste trabalho de
concluséo de curso. Essa etapa (problematizacdo) tem como foco a exposicéo do problemae o
seu entendimento, que auxiliara o desenvolvimento do projeto.

J& na etapa de pesquisa, por critérios de organizacdo e relevancia projetual também se
optou por uma adaptacdo colocando como atividade realizar apenas a pesquisa sincronica,
focando em livros infantis que possuem, além do texto, as ilustragdes como elemento principal,
encontrando assim produtos que servirdo principalmente como referencial estético.

Apo0s, parte-se para etapa de andlise dos produtos selecionados, para entdo fazer o
levantamento das necessidades e requisitos para realizagdo do projeto. Nesta etapa serdo
analisados aspectos de fungdes utilitarias, tecno-fisicas, estrutura e materiais. Tendo sido

subtraida apenas a atividade de avaliacdo formal e informacional.
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Dessa forma, a definigdo do projeto prossegue com a apresentacdo da lista de requisitos
e redefinigdo do problema. Sendo assim, apos feito todos os estudos e analises necessarios, se
iniciara a etapa de defini¢do, a qual optou-se por eliminar a atividade de hierarquia de fatores
projetuais e manter a atividade de lista de requisitos e redefinicdo do problema. A lista de
requisitos comtemplara requisitos obrigatdrios, desejaveis e opcionais, conforme sugere Matté
(2004).

A seguir, inicia-se a modelacéo inicial, que permanece sem alteracdes no seu objetivo
principal, com a geragdo de possiveis alternativas para o projeto final. Para a geracdo de
alternativas, Ambrose & Harris (2011) sugerem o uso de algumas ferramentas para o estimulo
de criatividade, sendo uma delas o brainstorming. Nesta etapa, essa ferramenta sera utilizada
para gerar possiveis alternativas para o nome do produto proposto. Ambrose & Harris (2011)
ainda sugerem que nesta etapa seja feito os esbocos iniciais do projeto, a qual o designer
rascunha rapidamente as possiveis solu¢des de design e cria uma representagdo visual das ideias
a medida que elas sdo geradas. Sendo assim, é nesta etapa que 0s primeiros esbocos das
ilustragdes irdo surgir, bem como opg¢des para o layout do projeto, possivel titulo, paleta de
cores, etc. Além da ferramenta de brainstorming, sera utilizado o processo de storyboard e
character design, comumente utilizado por estidios de animacéo e ilustragdo, como Disney e
outros.

Em seguida, parte-se para etapa de selecdo, adotada por completo do método de
Ambrose & Harris (2011) onde sera selecionada a melhor ideia desenvolvida ao longo do
processo da etapa anterior, considerando todas as necessidades e requisitos estudados, para
enfim iniciar a etapa de modelacéo final.

Nessa etapa (modelacdo final), é o momento de aplicar todos 0s conhecimentos
adquiridos e defini¢cdes geradas, refinando e finalizando o projeto grafico propriamente dito.

Por fim, realiza-se a normatizacéo do produto final, contendo a descricdo técnica para
producdo do material juntamente com um protétipo fisico seguindo essas descri¢des. Nesta
etapa, houve a eliminacédo apenas da atividade de supervisao, visto que se trata de um projeto

experimental e ndo seria necessaria a supervisao para a industria grafica.
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5 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Nesta secdo, serdo apresentados 0s processos de desenvolvimento deste projeto,
seguindo a metodologia hibrida mostrada na se¢éo anterior. Processos e métodos esses que
norteardo o desenvolvimento desde a primeira etapa até o resultado final, trazendo aspectos
fundamentais para o desenvolvimento deste projeto editorial.

5.1 Problematizacéo

A primeira etapa de problematizacdo para Matté (2004) é a exposicdo do problema

geral, que auxilia a entender as necessidades para um efetivo desenvolvimento projetual.

5.1.1 Exposicao do problema

O objetivo dessa pesquisa consiste em desenvolver um folheto impresso e ilustrado para
criangas a partir do primeiro ano de idade cuja tematica gira em torno dos brinquedos,
introduzindo de forma lldica e leve a questdo dos brinquedos sem género e desenvolvendo o
interesse das criangas para com 0s livros.

Sendo assim, o projeto tem como intuito familiarizar a crianga com os livros,
proporcionando uma leitura a0 mesmo tempo que educativa, também atrativa, visto que as
ilustracOes serdo forte ferramenta para desenvolvimento desde projeto. Da mesma forma, o
elemento textual da histéria também sera desenvolvido pela autora desde trabalho, e a partir
desse roteiro é que serdo elaboradas as ilustracGes que irdo compor o projeto grafico, sendo
elemento enriquecedor e essencial para finalidade dele.

5.1.2 O livro e suas defini¢des

Para que se pudesse ter os dados necessarios para o desenvolvimento deste projeto, a
fim de auxiliar o entendimento das necessidades e encontrar as solugdes mais adequadas para
o desenvolvimento projetual, foi necessario compreender, antes de tudo, sobre os livros, isto €,

suas origens, suas defini¢des e sua relevancia.
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Quando consultado no dicionario Houaiss da lingua portuguesa (2018, p.467), os livros
séo caracterizados por sua “colecéo de folhas de papel, impressas ou néo, reunidas em cadernos
cujos dorsos sdo unidos por meio de cola, costura etc., formando um volume que se recobre
com capa resistente.”

J& quando olhamos para as defini¢cGes da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas —
ABNT NBR 6029 (2002), os livros sdo definidos como uma “publica¢do ndo periddica que
contém acima de 49 péaginas, excluidas as capas, e que € objeto de Numero Internacional
Normalizado para Livro (ISBN)” enquanto as publicagdes com quantidades menores a essas
citadas sdo categorizadas como folhetos.

Em contrapartida, muito além das defini¢Bes tedricas, para Andrew Haslam (2007),
essas defini¢Oes surgiram de preocupacdes legais e regulamentadoras. Para ele, nenhuma dessas
conceituacOes parece capturar a influéncia ou o poder de um livro.

Haslam apresenta entdo uma definicdo de sua propria autoria, onde os livros s&o “um
suporte técnico que consiste de uma série de paginas impressas e encadernadas que preserva,
anuncia, expde e transmite conhecimento ao publico.” (HASLAM, 2007, p. 10) Portanto,
torna-se pertinente dizer que os livros sdo muito mais do que um aglomerado de paginas, com
seus numeros especificos de palavras. Os livros carregam parte da histéria do mundo e da
humanidade, tendo como tem como seu principal foco, acima de tudo, comunicar para 0 seu
publico. Sendo assim, apesar de a Associacao Brasileira de Normas Técnicas — ABNT (2002)
utilizar do nome técnico de folheto para uma impressao com menos de 49 paginas, decidiu-se
que, ao longo do desenvolvimento desse projeto, a autora ira se referir ao projeto como livro,

baseada na compreensédo de Haslam (2007).
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5.2 Pesquisa

Neste momento do projeto, sera feito uma pesquisa sincronica de produtos similares
para serem analisados nas préximas etapas, além de compreender 0s aspectos mercadoldgicos.
Matté (2004) explica que a etapa de pesquisa tem como objetivo compreender o estado-da-arte
dos produtos, como também deve abordar o maior nimero de informag6es do produto, sejam

diretos ou indiretos, que possam fornecer bases, argumentos ou possiveis solu¢fes projetuais.

5.2.1 Pesquisa sincronica

Para a pesquisa sincrénica foram selecionadas cinco publica¢des similares levando em
consideracdo principalmente aspectos visuais, 0 uso das ilustracGes, texto, formato e
acabamento grafico, a fim de se obter referéncias que serdo norteadoras durante o
desenvolvimento das proximas etapas. E possivel ver as cinco publicages conforme figura 1 a

sequir:
Figura 1: Livros infantis ilustrados selecionados para pesquisa sincronica

2018

ET

© EXTRATERRESTRE

2021

RUTH ROCHA
Rdeu irmabzinho
me atrapalha

Jlasce wn

IRFIA0.

Fonte: elaborado pela autora do presente trabalho, 2022

01. Meu irm&ozinho me atrapalha (2010)

Escrito por Ruth Rocha e ilustrado por Eduardo Rocha, o livro “Meu irmdozinho me
atrapalha” descreve as dificuldades de brincar com o irmdo cagula, visto que ele ainda é muito
pequeno. O livro possui capa flexivel e acabamento com grampo, com 24 péaginas e formato
quadrado, medindo 21 cm de altura e 21 cm de largura.
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02. E.T O Extraterrestre (2018)

Escrito por Melissa Mathison e ilustrado por Kim Smith, é baseado no filme de Steven
Spielberg (1982) e conta a historia de Elliot, um menino que encontra inesperadamente uma
criatura de outra planeta, que mais tarde vai virar seu grande amigo. Juntos, eles tentam enviar
0 ET de volta pra casa, e no caminho, aprendem ligdes sobre coragem, amizade e o poder da
imaginacdo. O livro possui capa dura com acabamento fosco, € contemplado por 48 péginas
ilustradas e possui o formato retrato, medindo 28,4 cm de altura e 23,2 cm largura.

03. Um Superamigo (2010)

O livro “Um Superamigo” com textos de Nair de Medeiros Barbosa e ilustracGes de
Isabela Santos, traz uma historia narrada pelo menino dono de um cachorrinho compartilhando
0S momentos que passa com o cdo e suas brincadeiras. Possui capa flexivel e acabamento com

grampo, com 24 paginas e formato quadrado, medindo 19,5 cm de altura e 19,5 cm de largura.

04. Era uma vez o meu quarto (2021)

Escrito por Liz Dias e ilustrado por Rodrigo Cordeiro o livro aborda o medo da crianca
de dormir no escuro e sozinha, incentivando a enxergar essa situacdo como algo mais divertido,
trazendo brincadeiras e incentivando a imaginagdo da crianca para um lado positivo. Possui
capa flexivel, com 44 paginas e formato quadrado, medindo 22,5 cm de altura e 22,5 cm de

largura.

05. Nasce um irmao (2021)

Com texto de Leticia Pratti e ilustracGes de Maria Gabriela Gama, o livro mostra pelos
olhos de uma crianga a chegada de um novo bebé na familia e de todos os sentimentos que
podem surgir a partir desse acontecimento. Possui capa flexivel com lombada quadrada, 44
paginas e formato quadrado, medindo 21 cm de altura e 21 cm de largura.
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5.3 Andlise

De acordo com Matté (2004), nesta etapa, 0s produtos vistos anteriormente na pesquisa
sincronica serdo analisados, com a finalidade de dissecar todas as suas fungGes ldgico-
informacionais, técnico-funcionais e estéticas, observando aspectos como diagramacéo,
composicao, acabamento e impressao.

Para isso, foram estipuladas trés publicacdes selecionadas da pesquisa sincrdnica, a fim
de detalhar seu conteudo: Meu Irmdozinho me Atrapalha, Era Uma Vez o Meu Quarto e E.T O
Extraterrestre. Essas escolhas foram feitas pela pertinéncia e relevancia estética das obras como
referencial para o desenvolvimento deste trabalho.

5.3.1 Funcéo Utilitaria / Necessidade

Pode-se dizer que os livros infantis ilustrados possuem a intengdo de auxiliar a crianga
em diversos aspectos, influenciando sua socializacdo, sua criatividade a expressdo de suas
ideias. Desse modo, todos os livros selecionados para essa pesquisa possuem um interesse além
do divertimento da crianca, de trazer uma historia que a instrua e desenvolva.

Ademais, quando falamos das ilustra¢cBes nos livros infantis em especifico, vale
mencionar que segundo Coelho (2000, p.197), a linguagem visual no livro infantil tem valor
psicologico, pedagdgico, estético e emocional, facilitando a comunicacdo entre a crianca e a
situacdo apresentada pela narrativa, incitando a atengéo e estimulando o desenvolvimento da
capacidade de percepcao.

No livro Meu Irméaozinho me Atrapalha (2010), por exemplo, sdo abordados, através do
texto e das imagens, a questdo de se acostumar com um novo membro da familia, compreender
as peculiaridades da pessoa e como ocorre a convivéncia. Com uma leitura fluida e nostélgica,
as brincadeiras, as atengdes voltadas ao bebé e diferenca de idade séo ilustradas por meio do
olhar de uma crianga em desenvolvimento e que ainda ndo sabe digerir as informagdes. E

possivel visualizar um exemplo conforme figura 2 a seguir:



Figura 2: P4gina do livro “Meu irm&ozinho me atrapalha”

E eu boto ele no carrinho
de brinquedo e empurro
ele pela casa toda, e ele

ri muito e eu também.

Esta certo que as vezes
crianga pequena atrapalha.

Mas também, as vezes,
crianga pequena & bem divertida!

E sabe de uma coisa?

Eu nio acho que eu gosto
dele. Eu sei que eu gosto
muito, muito mesmao,

do meu irmiozinho!

Fonte: retirado do livro Meu irmaozinho me atrapalha, 2010
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Em Era Uma Vez o Meu Quarto (figura 3), a autora expde o intuito de incentivar a

crianga a enxergar o medo do escuro e de dormir sozinha de um jeito mais inteligente e

respeitoso, enquanto auxilia os pais que buscam iniciar o fim do quarto compartilhado, ou que

simplesmente desejam que seus filhos se sintam mais confortveis e confiantes em seus

préprios quartos. O livro traz além de ilustracfes que contagiam e estimulam a imaginacéo da

crianca, uma narrativa da qual os pais podem ter como ferramenta.

Figura 3: P4gina do livro “Era uma vez o meu quarto”

Ele ensinou ode ser usado fombém pra nos diverfir,

E, com a | 3 u o fazer sombras que fizeram a gente rirl
Explicau que a luz opogoda ajuda nosso corpo o descansar,

E que nde hé node escendido oli que possa me machucar.

Fonte: retirado do livro Meu irmdozinho me atrapalha, 2010
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Ja no livro E.T O Extraterrestre (figura 4), a autora traz uma histdria ja abordada em
filmes, que pelo seu género de ficcdo cientifica brinca com a imaginagdo da crianga,
proporcionando diversdo enquanto aborda assuntos como lidar com o desconhecido e a

construgdo de amizades.

Figura 4: Pagina do livro “E.T O Extraterrestre”

No dia seguinte, Elliott apresentou o monstro a Michael

Nio € que 0 monstro gostava de balas?

e i irma mais nova, Gertie.

Fonte: retirado do livro E.T O Extraterrestre, 2018

Desse modo, pode-se observar que os livros infantis ilustrados possuem além de uma
funcdo estética, uma funcdo educacional e politica, ja que influencia nas questbes de

socializagéo da crianga.

5.3.2 Uso / Funcdes técnico-fisicas

Nesta etapa, serdo analisadas as fungdes técnico-fisicas dos produtos selecionados, um
a um, utilizando-se para isso maior enfoque no aspecto fisico do produto, conforme sugere
Matté (2004). Dessa forma, as analises serdo divididas em analise | e analise Il, onde a primeira
analise expBe aspectos sobre a capa, formato e dimensdes do livro e a analise 1l contempla
elementos como cor, tipografia, diagramacéo e uso das ilustragdes.

Para isso, antes de adentrar as analises em geral, se julgou relevante apresentar 0s quatro

estilos de diagramacao presentes nos livros infantis ilustrados que Linden (2011) propde, a fim
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de poder identificar esses estilos nos livros que serdo analisados a seguir. S&o eles: dissociagéo,

associagédo, compartimentacédo e conjuncdo, conforme mostra quadro 4 a seguir:

Dissociacido

Compartimentacio

Associagao

—=<]

Conjuncao

Quadro 4: Tipos de Diagramacdo conforme Linden (2011)

Aimagem ocupa toda a pagina da direita (pois é onde o olhar se detém na
abertura do livro) enquanto o texto é posicionado na pagina da esquerda.

Asilustragdes podem sangrar a pagina e os textos podem conter pequenos
desenhos. Produz um ritmo regular e monétomo.

Muito comum nos livros infantis mas também similar as histérias em qua-
drinhos, com a divisdo do espaco da pagina em varias imagens emolduradas
de forma que o texto se instala proximo a esses quadros ou dentro de baldes
de fala.

A associacfo entre pagina de texto e pagina de imagem é rompida, de modo
que reuna pelo menos um elemento de texto e outro elemento visual no
mesmo espaco da pagina. £ bastante comum que a imagem ocupe a maior
parte da pagina enquanto o texto normalmente esta abaixo ou acima da
imagem. O texto também pode ser inserido em uma ilustracio que tenha
mais espacos vazios ou menos informacoes.

Ao contrario da diagramacdo dissociativa, aqui as imagens e os textos ndo
possuem um espago reservado para si, e sim se unem fazendo parte de uma
composicao geral. Dessa forma, nesse tipo de diagramacao os enunciados
ficam entremeados e integram a imagem.

Fonte: Adaptado de Linden (2011)

Faz-se importante ressaltar que esses tipos de diagramagéo sdo empregados mais em

relacdo a pagina dupla do que no livro todo em geral, sendo assim, os tipos de diagramacédo

podem se alterar conforme vira-se a pagina, tornando o livro mais dindmico e permitindo

paginas de respiro para a leitura.
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5.3.2.1 Meu irméozinho me atrapalha

Iniciando-se entdo com a analise de capa e formato, o livro escrito Ruth Rocha e
ilustragbes de Eduardo Rocha (figura 5) possui capa flexivel com acabamento em canoa
(grampo). Na capa, possui informagdes sobre o titulo do livro e o autor da obra, em conjunto
com os créditos ao ilustrador, bem como informacdes sobre o nimero da edigdo e colegéo.

Possui formato quadrado medindo 21 cm de altura e 21 cm largura, contemplando 24 paginas

ao total.
Figura 5: Andlise | de “Meu irmdozinho me atrapalha”
CAPA - flexivel com grampo CONTRACAPA
Nome do autor i ‘ 2 RUTH ROCHA
Edicdo =LK Meu irmaozinho
Titulo do livro \: = me Cﬂ'fapﬂlha

Nome do ilustrador

}7 Sinopse

¢ 'xiql! T

Editora Colegdo Codigo de barras Colecdo

21cm

21cm

Eu tenho um irmdozinho que se chama
Pedro. A gente chama ele de Pedrinho.
Ele é bem bonitinho e eu gosto muito

dele. Acho que eu gosto.

Paginado

Antes que ele nascesse, eu vivia
chateando a minha mae pra ela
me arranjar um irmaozinho. Eu até
andava pra trds, porque quando
uma crianga anda pra trds é porque

ela vai ganhar um irm3ozinho. @
& =]
<
2lcm
A
b [
R
D o

;s.

Fonte: Composicao elaborada pela autora deste trabalho, 2022
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Ao percorrer as paginas do livro, percebe-se a predominancia da cor azul e da cor
vermelha sendo utilizada nos personagens principais dando destaque a eles, sendo os outros
tons amarronzados que junto com o traco da ilustracdo trazem um ar nostalgico.

Em relacdo a diagramacdo, as paginas reinem pelo menos um elemento de texto e um
elemento de imagem no mesmo espacgo da pagina. Neste caso, as imagens ocupam a maior parte
da composicao, enquanto o texto ¢é aplicado de forma a se complementar, geralmente acima da
ilustracdo, ndo tendo um espaco definido para si. Sendo assim, pode-se definir que a
diagramacéo das paginas deste livro se encaixa no estilo de associa¢do apresentado por Linden
(2011).

Ainda sobre a diagramacéo dos livros infantis ilustrados, Haslam (2007) confirma que
muitos dos livros infantis sdo projetados sem o uso das grades, que é o que acontece neste caso
e nos outros livros que serdo analisados nesta secéao.

Sobre o texto, observou-se o uso de dois tipos de tipografias, no titulo do livro foi usado
uma tipografia sem serifa que lembra uma escrita manual enquanto para os demais textos,
incluindo a narrativa da historia, utilizou-se de uma tipografia com serifa.

Destacou-se também durante a analise dessa publicacdo o fato de as ilustra¢Bes de todas
as paginas do miolo possuirem fundo branco, sem um cenario completo e sem preencher a
pagina toda. Sobre isso, entendeu-se o uso das ilustracdes dessa forma como uma abordagem
muito enriquecedora que pode despertar e exercitar ainda mais o imaginario da crianca, visto
que as ilustragdes s6 contemplam personagens e adicionam alguns elementos que apenas situam
o leitor do possivel ambiente em que o personagem esta, de maneira a deixar o resto para a
imaginacdo da crianca. E possivel visualizar todas essas analises feitas acima conforme

apresenta figura 6 a seguir:
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Figura 6: Andlise 1l “Meu irmdozinho me atrapalha”

Nao existe um espago
padronizado para texto e imagem

[

Tipografia serifada Uso de cores para dar destaque ao personagem

Antigamente, meu pai

me contava uma

Entao ele me leva pra sala,
' pra contar histérias, € cu
acabo dormindo no sofa!

historia antes de dormir.
Mas agora ele nio
quer fazer barulho
pro Pedrinho

nio acordar!

Ilustracoes com ambientes “incompletos”

Fonte: Composicao elaborada pela autora deste trabalho, 2022

5.3.2.2 Erauma vez o meu quarto

O livro escrito Ruth Rocha e com ilustragdes de Rodrigo Cordeiro (figura 7) destaca-se
por sua qualidade estética. A capa ¢ flexivel e além dos elementos formais como titulo, nome
de autor e editora, destacou-se o titulo feito através de lettering com o uso de uma fonte
tipografica somente nos outros textos corridos, além de possuir uma ilustragdo de capa que
explora expressdes e transmite o sentimento ao leitor. Possui formato quadrado com 22,5 cm

de altura e 22,5 cm de largura, tendo 44 péginas ao todo.
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Figura 7: Andlise | de “Era uma vez o meu quarto”

CAPA - flexivel com lombada quadrada CONTRACAPA
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¥l

Codigo de barras

Editora

225cm 22,5cm

‘ 22,5cm

Ebam o, e papo
£ ramibim cade coniinu coveion ¢ i o) peros taes wm ket

o 20000

Nao paginado

Fonte: Composicao elaborada pela autora deste trabalho, 2022

O livro todo aborda o medo que a crianga tem do escuro, sendo assim, o ilustrador tem
como desafio fazer a maioria das paginas transmitirem a sensacdo da noite, consequentemente
trazendo paginas em tonalidade escura e azulada, mas ainda sim precisando mantendo uma boa
distincdo dos elementos — e ele consegue bem. Além disso, as ilustracGes que ndo se passam a
noite sdo bem saturadas e com variedade de cores, transmitindo uma energia caracteristica das
criangas.

Quanto a disposicdo das imagens e do texto (diagramacdo) o livro varia de ilustragdes

que sangram toda a pagina espelhada até ilustragdes que sangram apenas uma pagina. Em sua
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maioria, o livro utiliza-se de ilustragdo em formato de vinhetas, conhecidas no universo das
ilustracOes editoriais por terem um formato mais orgénico, como se pertencessem a uma
moldura (conforme mostra a Figura 8), sendo assim, pode-se dizer que a diagramacéo
contempla uma mescla dos estilos de associac¢ao e conjuncéo propostos por Linden (2011).

O uso do formato de vinhetas, em conjunto com ilustragdes que sangram uma pagina
inteira, acaba gerando certas “péginas de respiro”, uma vez que ndo mantem todas péaginas do
livro totalmente preenchidas. O texto também ndo tem um lugar padronizado para si e sim
acompanha a ilustracdo conforme a composi¢do da pégina, sempre deixando as ilustraces
ocuparem a maior parte do espago.

Para a narrativa da historia atraves do texto é utilizada uma tipografia sem serifa, o que
pode ser considerado como referencial para o presente trabalho, visto que segundo 0s
pesquisadores Walter & Reynolds (apud LOURENCO, 2011) apesar de as fontes com serifas
serem mais indicadas para textos longos por sua melhor continuidade na leitura, as fontes sem
serifas possuem maior apelo para as criancas além de ser mais indicadas para textos curtos. E
possivel visualizar as considerages citadas nesta anélise conforme Figura 8, a seguir:

Figura 8: Andlise 1l de “Era uma vez 0 meu quarto

Uso muito recorrente de ilustragoes em vinhetas

L4, no meu armério, estic ol
.. minhas roupas dobrodas.

Bem naquele canto estdo o3 jagel,
ampilhodos lado a lado.

Ali, perio da porta, eskd minha
machila pendurada.

Mamde me convidou para ebservar o mey quarks durante o dio. o cpatt
Astim, de naite, eu lembrorio axofomente onde cada objefo estorio. £ na pareds eu poisa Ye1 que esido
£ entenderia qua as sombras néo sdo as coisas de verdode s meus desenhcs colodo

Tipografia sem serifa

Fonte: Composicdo elaborada pela autora deste trabalho, 2022
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5.3.2.3 E.T O Extraterrestre

O livro com roteiro de Melissa Mathison e ilustrado por Kim Smith é baseado no filme
de Steven Spielberg (figura 9) € um livro de fic¢do cientifica que aborda temas como amizade
e o lidar com o desconhecido. A capa ja introduz bem a esséncia de amizade, trazendo 0s
personagens principais interagindo. Possui formato de retrato, medindo 28,4 cm de altura e 23,2
cm largura e tendo ao todo 48 péginas. Nessa selecdo, esse é o livro com maior nimero de
paginas, entretanto, a autora deste trabalho ndo se apegou a quantidade de péginas e sim a

estética visual para servir de referencial, bem como os outros livros analisados.

Figura 9: Andlise | de “E.T O Extraterrestre”

CAPA - rigida com lombada quadrada CONTRACAPA

Titulodolivro ~ §
com lettering % ] o

O EXTRATERRESTRE

Nao possui
sinopse

Codigo de barras
Creditos Editora

23,2cm 23,2cm

Tipografia
com serifa

28,4cm

Nao paginado

Fonte: Composicdo elaborada pela autora deste trabalho, 2022



33

O livro possui cores bem vivas e saturadas, tambeém utilizando uma grande variedade
de cores, mas com predominancia de cores primarias. Nessa publica¢do a ilustradora também
faz bastante uso das ilustragcdes em vinhetas, mas quebrando ainda mais a “moldura” e deixando
alguns elementos vazarem. Essa publicagdo também varia entre ilustragdes soltas pela pagina e
ilustragBes que sangram a péagina inteira, podendo se adequar a uma mescla dos estilos de
associagdo e conjungao propostos por Linden (2011).

Observou-se também o uso de uma tipografia serifada que geralmente possuem mais
apelo por adultos, o que de certa forma se faz coerente visto que esta edi¢do do livro apesar de
ser destinada ao pUblico infantil, conta uma histéria que muitos adultos ainda gostam. E possivel

ver a analise elaborada conforme mostra figura 10 a seguir:

Figura 10: Andlise Il de “E.T O Extraterrestre”

uso de vinhetas onde elementos se sobressaem

ilustracoes que sangram toda a pagina

Tipografia
com serifa

© i i mss nova, Gertie,

Fonte: Composicdo elaborada pela autora deste trabalho, 2022
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5.3.3 Estruturas / Materiais e Processos Produtivos

Segundo Matté (2004) esta etapa verifica quais sdo as partes que compdem a totalidade
do produto, isto é, os materiais utilizados e processos de producdo que constituem do produto
como um todo.

A maioria das publica¢des possui capa flexivel sendo apenas uma das trés publicagdes
analisadas que possui capa rigida. Quanto ao material de capa e de miolo, observou-se a
possibilidade do uso de papel offset para as paginas de miolo dos livros analisados, que também
sdo 0s mais utilizados pela industria grafica por sua variedade de gramaturas, além de este tipo
de papel absorver bem a tinta. Com sua cor branca, percebeu-se a utilizagdo da prépria
coloracgdo do papel como matiz de exposicédo em grande parte das ilustracGes, fazendo parte da
CoOmposicao.

Quanto a capa, a maioria dos livros analisados possui capa flexivel aparentando ser de
papel couché com acabamento fosco, enquanto o Unico livro de capa rigida aparenta utilizar
papel cartdo triplex, que é geralmente usado para capas rigidas.

Entretanto, o fato de que os livros ndo indicavam o material utilizado em sua producéo
e que estes materiais ndo tenham sido divulgados pelas editoras dificultou a analise precisa dos
materiais dos livros, sendo feita apenas uma andlise aproximada pela autora deste projeto. E
possivel visualizar, no Quadro 5, os dados coletados contendo as especificagdes técnicas de

cada publicagéo:

Quadro 5: Sintese comparativa dos livros analisados

DADOS ESTRUTURAIS

Publicacio E.T O Extraterrestre (2018) Meu Irmaozinho me Atrapalha (2010) = EraUma Vez o Meu Quarto (2021)
Acabamentos Capa rigida (cartao triplex) Flexivel com brilho (couché) Flexivel, fosca (couché)
dacapa e lombada quadrada acabamento em canoa (grampo) e lombada quadrada
Acalaar_nentos Couché fosco Couché brilho Couché fosco
dapagina

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022
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5.4 Definicao

A partir das pesquisas, analises e objetivos apresentados anteriormente, este projeto se
utilizard dos pontos em comum com as publicagdes analisadas para auxiliar na definicdo da
lista de requisitos e a partir dai redefinir o problema, como sugere Matté (2004).

Desse modo, definiu-se que este projeto trard uma Unica edi¢do totalizando 16 paginas
ilustradas ndo paginadas e no formato quadrado. Ademais, 0 projeto que a autora se refere como
livro, mas que em termos técnicos se caracteriza por folheto, segundo ABNT (NBR 6029),

contera capa flexivel com acabamento em canoa (grampo).

5.4.1 Lista de Requisitos

Conforme sugere Matté (2004) esta lista de requisitos sera dividida em requisitos
obrigatérios, desejaveis e opcionais.

01) Requisitos obrigatorios:

. Conter paginas ilustradas;

o Ter roteiro proprio desenvolvido pela autora, sendo versos curtos;
. Impressdo em 4x4 cores;

. Ter nimero de paginas multiplas de 4.

02)  Requisitos desejaveis:

o Papel da capa e miolo: couché fosco 300g/m e 115g/m, respectivamente;
o Substituir papel do miolo por offset 120 g/m, caso haja paginas de colorir;
. Capa flexivel com encaderna¢do em canoa (grampo);

. Formato quadrado, tendo no méximo 20cm de altura e 20cm de largura;

o Ter 20 paginas a0 maximo.

03)  Requisitos opcionais:

o Inclusdo de paginas de atividades para desenhar e colorir
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5.4.2 Redefinicéo do problema

Projetar um folheto impresso infantil, seu roteiro e suas ilustra¢@es. O livro tem como
elemento principal as ilustracOes e os textos que as acompanham e traz na sua narrativa a
temética dos brinquedos sem género. Nele serdo ilustrados momentos de diversdo das criangas
com diferentes tipos de brinquedos e da razdo pela qual gostam tanto de brincar com estes
brinquedos, de forma a contribuir com a ideia e que as crian¢as podem brincar com diferentes
tipos de brinquedo, descontruindo estereétipos de género sobre “brinquedos de meninas” e

“brinquedos de meninos”

5.5 Modelacao Inicial e Selecdo

De acordo com Matté (2004) a etapa de modelacéo inicial corresponde as ideias iniciais
para o projeto grafico proposto. Sendo assim, apds analise e pesquisa sincrdnica anteriormente
feitos (Secdo 5.2.1), serdo apresentados nessa etapa possiveis alternativas para o nome do
produto, o roteiro para o texto que ira compor o projeto de livro infantil, op¢des de diagramacao,
cor, tipografia e de eshocos de ilustragdes. A medida que essas ideias iniciais surgirem, serfo
selecionadas as melhores alternativas que estardo presentes ao final do projeto gréfico.

5.5.1 Brainstorm para Naming

Segundo Rodrigues (2011) o Naming é o nome dado ao processo de gera¢do de um
nome para um produto. Sendo assim, nesta etapa serdo apresentados possiveis nomes para o
projeto gréafico proposto. O Naming pode ser feito em diversos formatos, um deles é o
Brainstorm. Nele, Ambrose & Harris (2011) sugerem recursos como post-its ou quadros
brancos para gerar variadas ideias, com total liberdade e sem restri¢fes ou criticas, visto que
depois essas ideias poderdo ser editadas até restarem algumas poucas opg¢des para um possivel
desenvolvimento.
Dessa forma, para desenvolvimento dessa atividade foi escolhida como palavra-chave principal
os brinquedos, visto que eles sdo tema principal deste projeto grafico. A partir dessa palavra
foram pensadas ramificagdes com novas proposi¢oes que se assemelham ou que possuem algum
sentido em comum, a fim de avancar nas sugestdes. E possivel visualizar a estrutura feita no

quadro 6 seguir e a alternativa selecionada destacado na cor roxa:
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Quadro 6: Brainstorm para Naming

VAIMOoS : .
brincar? :‘n(‘ m\ 1)_(;1 — diversdo brincar — brincar com esse brinquedo
rincar qualquer coisa eu também posso
\
. menino .
crianca menina — Brinquedos ——  brincadeira —— brincadeira
de crianca
posso brincar
brinquedo coIm esse esse brinquedo
de crianga brinquedo faz bem
noss0s
brinquedos
Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022
5.5.2 Roteiro

Como anteriormente apresentado, um dos requisitos obrigatdrios estabelecidos para este
trabalho foi de o projeto de livro infantil possuir um roteiro préprio, isto €, ter sido escrito pela
autora desde presente trabalho em conjunto com as ilustragdes que serdo elaboradas a partir do
roteiro desenvolvido. Roteiro este elaborado com o intuito de se encaixar em um nimero de
paginas maltiplo de quatro, conforme requisito obrigatério proposto anteriormente, sendo
desejavel que os textos fossem constituidos por versos curtos e ritmados devido a faixa etaria
do publico-alvo, tendo em vista também o objetivo de que as ilustracdes sejam elemento de
maior destaque. Este roteiro pode ser visto no apéndice deste trabalho.

No primeiro trecho da histdria, a personagem protagonista questiona o leitor de maneira
retorica, perguntando se ele compreende que as criangas podem brincar com todos 0s
brinquedos. Nas proximas paginas do livro os personagens compartilham seus brinquedos
favoritos e o motivo pelo qual gostam de brincar com estes brinquedos. 1sso pode ser ilustrado
com um trecho retirado do roteiro que se encontra no apéndice A deste trabalho: “Gosto de
brincar de carrinho, porque gosto de fingir que sou eles e ir enfrentando os obstaculos pelo

ch&o. No futuro, quem sabe, talvez eu seja boa na dire¢do!”
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5.5.3 Character Design

A fim de iniciar os eshogos das ilustragdes que irdo compor o livro, primeiramente
sentiu-se a necessidade de ter a visualizacdo dos personagens, que séo peca essencial para o
desenrolar da narrativa.

Sendo assim, foi elaborado um estudo de character design — ou design de personagem,
muito utilizado desde os estudios da Disney até outros diversos estudios de animacao, onde o
intuito € encontrar alternativas para as caracteristicas principais dos trés personagens principais
da histéria e definir sua aparéncia, personalidade e gestos (Figura 11). Ha outros dois
personagens que aparecem ao longo da historia (os pais) que, por serem coadjuvantes e
aparecerem em uma Unica cena, ndo se julgou necessario o desenvolvimento de um estudo para
eles.

Figura 11: Character Design

\.em‘m\:ko@ . » 'QHK\J’LSTQ
Jninddad

I veterningDd
\m\

2 IMighveL
& S b \
( & . i‘\ l \ . Mﬁ
(& D B 5\

SN —7 )/fi N
w=’ {Fe YN / | 4
TR \*‘ -

7N\ TN M0, //”‘ mnw

o 4 )03‘0 j—“ i\ ] oR1050

T_T \/L ) . / N JBSERADIR
| I"\, \7‘~ 1

A" s~ SN

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

A primeira personagem consiste na protagonista, aquela que vai trazer a discussao sobre
0s brinquedos e que vai narrar toda a histéria ao longo do livro, compartilhando os brinquedos
que ela e seus amigos (Jodo e Pedro) gostam de brincar e 0 motivo pelos quais gostam de brincar
com esses brinquedos, a fim de inspirar outras criancas e incentivar o uso desses brinquedos
independente do seu género. Desse modo, compreendeu-se quem sdo 0s personagens além de
suas aparéncias fisicas — como a definicdo dos tracos de personalidade, que também irdo
auxiliar na construgdo de poses e expressoes, além de fazer o leitor se aproximar ainda mais da
realidade, se identificando com os personagens ou reconhecendo essas caracteristicas expostas

em outras pessoas do seu nucleo social.
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5.5.4 Storyboard e decupagem de roteiro

Apos feito o estudo de personagens e antes de pensar em alternativas para a diagramacao
e demais aspectos do livro, achou-se muito importante desenvolver um storyboard das paginas
de historia usando a interpretacdo do roteiro elaborado anteriormente e também estabelecer a
posicdo do texto nas paginas, fazendo a decupagem ou recorte do roteiro (figura 12).

Segundo Rousseau e Phillips (2018) os storyboards sdo ferramentas de planejamento
poderosas que podem ser usadas em uma variedade de segmentos, sendo compostos por uma
série de ilustragBes ou imagens em sequéncia, com o propoésito de pre-visualizar as cenas de um
filme, animacdo, quadrinho, ou como neste caso, um livro ilustrado. Nele o designer e/ou
ilustrador desenvolve o esboco de todas as ilustracfes por pagina em ordem cronolégica das
paginas que irdo ocupar.

Como neste momento ndo ha a necessidade de acabamentos e o intuito é visualizar a
disposicao apenas das ilustracfes nas paginas, o restante das paginas que irdo compor o projeto
serdo vistas na se¢éo a seguir (5.5.5 Espelho)

Figura 12: Storyboard
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Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022
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5.5.5 Espelho

Nesta etapa sera apresentado o espelho/diagrama esquematico do impresso que sera
produzido, em que todas as paginas do folheto, exceto capa e contracapa, sdo apresentadas
como péaginas duplas espelhadas e numeradas em ordem sequencial. Dessa forma, sera possivel
prever o numero total de paginas avaliando se o conteldo se encaixaria no nimero médio
previsto de paginas.

Como este projeto gréafico se trata de uma publicagdo no formato de folheto, se leva em
questdo a imposicdo das paginas, que é a organizagdo das paginas projetadas na folha de
impressdo de modo que quando a folha for dobrada, as paginas impressas se mantenham na
ordem (paginacdo) e na orientagdo correta, necessitando para isso que a quantidade de paginas
seja multipla de 4 para fechar o caderno. E comum que as proprias empresas graficas realizem
0 processo de imposicdo, de maneira que o envio para producéo final costuma ser organizado
por meio de paginas simples. No espelho que pode ser visto a seguir (figura 13) as paginas sao
apresentadas como paginas espelhadas, com exce¢do da capa, para fins de melhor visualizacéo

e entendimento da composigéo.

Figura 13: Espelho

Capa Guarda Guarda Ante Folha de rosto Intr. & histéria
1 2 3 4 5 & 7
8 9 10 1 12 13
Fimdahistéria  Atividade1 Atividade 2 Sobre autora Guarda Guarda Contracapa
14 15 16 17 18 19 20

Fonte: Elaborada pela autora deste trabalho, 2022
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Como o numero de paginas a serem ocupadas pela historia ja havia sido definido na
secdo 5.5.5 (Storyboard e decupagem de roteiro), aqui coube a apropriacdo das paginas
adicionais, como a capa, folha de rosto e as guardas, de modo que o total das paginas se
mantivesse dentro das 20 paginas, obrigatoriamente sendo multiplo de quatro por conta do
formato de folheto, como mencionado anteriormente nos requisitos obrigatorios (se¢do 5.4.1)

5.5.6 Diagramacao

De acordo com Fonseca (2008) a diagramacdo é a forma de planejar a distribuicéo
gréafica do contetdo de que é composta a publicacdo. No caso dos livros infantis ilustrados,
segundo Lima (2009) a diagramagdo geralmente € regida pela ilustragdo, dominando o espaco
da pagina enquanto o texto escrito é diagramado de maneira a complementar as imagens, bem
como também foi visto na se¢do anterior de andlise (5.3.2 Uso / Fungdes técnico-fisicas).

Desse modo, apesar de feito o storyboard das paginas e considerando que esta etapa se
trata de um esboco bruto das péginas, julgou-se pertinente testar tipos de diagramacao diferentes
a fim de ter mais opgdes para tomada de decisdo. Sendo assim, foram adotados dois tipos de
diagramacdo como possiveis alternativas para a modelacdo final, usando como referencial os
livros analisados anteriormente e tendo os tipos de diagramagdo propostos por Linden (2011)
como fonte de melhor visualizacdo dos elementos estruturados. Os estilos testados foram:
associagao e conjuncao.

A fim de testar esses dois tipos de diagramac&o, foi selecionada uma pégina espelhada
(pagina dupla) a partir do storyboard criado anteriormente. Dessa forma, inicialmente se
pensou na possibilidade da mistura dos dois tipos de diagramacdo (figura 14) sendo que a
primeira pagina utilizaria do tipo de diagramacéo conjungao, na qual a ilustracdo sangra toda
a pagina e o texto se reline a ela enquanto a segunda pagina utilizaria a associac¢ao, na qual a
ilustragdo ndo sangra toda a pagina, mas ocupa grande parte dela com o texto se adaptando aos
espacos vazios.

Na segunda alternativa, testou-se como seria 0 uso apenas do estilo de diagramacéo
associacao, onde todas as ilustragdes ndo sangrariam toda a pagina e nem teriam um espago
definido para si, mas ocupariam sempre 0 maior espaco da pagina com o texto se adaptando a
ela.

Optou-se ao fim, por manter as ilustracbes no estilo proposto anteriormente no
storyboard, sendo a mescla dos estilos de diagramacéo associac¢ao e conjuncao, onde a fim de

proporcionar pdginas mais dinamicas, algumas ilustracfes sangrardo toda a pagina enquanto
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outras ilustragdes ndo. Quanto ao texto, este sera aplicado de forma a complementar as
ilustracGes, ndo tendo um espaco definido para si e sim ocupando 0S espagos que estiverem
livres. E possivel visualizar a seguir os dois tipos de diagramagcéo testados e a selecio feita
destacada na cor verde:

Figura 14: Geracdo de alternativas para diagramacéo

1. Conjungdo + Associacdo 2. Associagdo

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

5.5.7 Lettering

Conforme observado na capa dos livros analisados anteriormente, o uso de lettering para
os titulos € bastante comum, dando uma dindmica maior para a capa e transmitindo a sensacéao
de algo mais alegre, divertido e personalizado. Sendo assim, optou-se por desenvolver também
o0 desenho das letras a serem utilizados na capa deste projeto (figura 15). Para isso, foi utilizado
uma folha pontilhada de forma digital para melhor orientacdo dos esbocos das letras e suas
disposicoes.

Ademais, a fim de organizar melhor as ideias, foram adicionados comentarios pessoais
ao longo do processo de desenvolvimento das letras a fim de auxiliar na selecdo final. A selegéo
da alternativa de lettering adotada no projeto se dara apds inserido na capa e aplicado a paleta
de cores (secdo 5.5.8), a fim de ter uma melhor visualizagdo e garantindo mais certezas ao
selecionar o lettering que ir& compor a capa deste projeto gréfico.
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Figura 15: Elaboracéo de Lettering para capa

Brinquedo BRINQUEDO_ 5
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Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

5.5.8 Capa e Contracapa

Apos a elaboracdo dos letterings para a capa deste projeto, desenvolveu-se opgdes para
a capa em si, utilizando as op¢des de lettering mais comentados ao longo do processo anterior,
sem definir um Unico lettering para este teste, visto que se julgou mais adequado fazer a selegcdo
apos visualizar como ficaria aplicado a capa em cores, como comentado na se¢do anterior
(5.5.7).

Quanto a ilustragdo da capa, se tornou de suma importancia que as criancas
aparecessem, visto que sdo o publico-alvo em questdo. Sendo assim, optou-se por inserir em
todas as opcoes 0s trés personagens principais, bem como seus brinquedos, que séo elementos
essenciais para a historia. Dessa forma, reutilizou-se a ilustracdo da pagina onze, sendo a ultima
pagina de ilustracdo do miolo onde todos 0s amigos se encontram juntos, que pode ser visto no
storyboard elaborado (secdo 5.5.4). E possivel visualizar conforme figura 16 a seguir as
alternativas desenvolvidas para a capa e contracapa do projeto:
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Figura 16: Elaboracédo dos esbocos de capa e contracapa

P | | BRINQUEDD | p——=
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Fonte: Elaborado pela autora deste projeto, 2022

Além do lettering como elemento de capa, pensou-se também em outros espagos de
texto, como os créditos ao autor e ilustrador — que neste caso, se refere a autora do presente
trabalho e, também, a um possivel espaco para inser¢do de uma sinopse ou comentario na

contracapa sobre o livro, com o intuito de dar uma visdo geral sobre o contetdo do livro.

5.5.9 Cores

Segundo Quindici (apud RAMOS; WITTER, 2008), a cor chega aos nossos olhos e é
processada e interpretada pelo nosso cérebro com uma combinacdo de sensagdes fisicas e a
interpretacdo psicoldgica dela.

Quando falamos das cores de materiais voltados ao publico infantil, Coelho (apud
RAMOS; WITTER, 2008), comenta que esses materiais devem ser compostos por tons vivos e
contrastantes, que tragam sentimentos de alegria e bom humor nas criancas.

Ademais, esses mesmos autores (Ramos & Witter, 2008) realizaram uma pesquisa afim
de averiguar o nivel de influéncia das cores e apreciagdo das criangas sobre elas, atuando como
participantes trinta criangas pré-escolares, sendo metade de cada género. O resultado da
pesquisa permitiu que os autores concluissem que a cor laranja esta entre as que mais atraem a

atencdo de ambos os géneros. No publico masculino, a cor azul teve preferéncia, enquanto no
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publico feminino a cor rosa predominou. Os autores associam a escolha de preferéncia das cores
com a cultura posta as mesmas, destacando que provavelmente essas criangas sdo expostas a
objetos, roupas, brinquedos etc., nessas cores.

Sendo assim, compreendendo a influéncia das cores e que elas podem transmitir
sentimentos em quem as enxerga, a escolha das cores influenciara diretamente no
desenvolvimento deste projeto gréfico, levando em consideracdo o uso da cor laranja e 0 uso
de cores vivas e contrastantes em geral, tendo como referencial estético os livros analisados

anteriormente (segdo 5.2.1).Para o estudo de cores, esta secdo sera dividida em trés partes: o

estudo de cores dos personagens, da capa e das paginas do miolo.

5.5.9.1 Cores: personagens

Para teste e escolha das cores a serem utilizadas nos personagens, usou-se cCOmo
referencial, além dos livros analisados anteriormente, 0s acordes cromaticos propostos por
Heller (2013) em seu livro “A Psicologia das cores”. Segundo Heller (2013), através dos
acordes cromaticos, as cores podem ser associadas a diferentes tipos de significados, que irdo
depender das outras cores das quais estdo acompanhadas.

Sendo assim, foi feita a busca da combinacdo de cores mais adequada conforme a
caracteristica de personalidade de cada personagem e a partir dessas combinacGes foram
utilizadas as cores que mais predominavam dentre as caracteristicas de personalidade. E
possivel ver os testes de cores elaborados e os acordes crométicos propostos por Heller (2013)

mesclados na figura 17 a seguir:
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Figura 17: Cores personagens

Personagem 1

ATERNURA 0O CHARME

O DOCE

JU

Personagem 2

v N

AVAIDADE OINCON- AINTRUSAO
FORMISTA

AUTONOMIA AGRADAVEL

SIMPATIA A APROXIMIDADE

Personagem 3

A CIENCIA A EXTROVERSAO

Asinpate
O ESPORTE SIMPATIA

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

Para fazer a selecdo das melhores combinagdes de cores para 0s personagens, observou-
se quais combinac¢Ges obtinham melhor contraste. Para isso, usando o software Adobe
Photoshop se verificou os valores tonais dos personagens, que segundo Dorian Iten (apud.
Escola de arte Revolution, 2020) é o valor da cor que vai definir a quantidade de luz e sombra
(ou preto e branco) que uma ilustracdo contém, sendo assim, quanto mais preto, maior contraste.

Desse modo, para que os elementos da ilustragdo ndo se misturem, é necessario que
estes possuem valores diferentes entre si, a fim de separa-los. Para isso, se aplicou um filtro de
escala de cinza acima da coloracdo original dos personagens, a fim de identificar o melhor

contraste dentre as combinagdes, conforme mostra figura 18 a seguir:
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Figura 18: Verificacdo de contrastes dos personagens
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Personagem 2 Personagem 3

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

Desse modo, nas combinagdes selecionadas e destacadas pelas setas verdes, nota-se que
as cores das pecas de roupa se misturam menos (também em relacdo ao corpo), fazendo com
que seja possivel ver com mais clareza cada forma/elemento que compde a ilustracdo. E
possivel ver a combinacdo de cores selecionada sem a escala de cinza conforme figura 19 a

sequir:

Figura 19: Sele¢do de cores para 0s personagens

Personagem 1

Personagem 2 Personagem 3

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022
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5.5.9.2 Cores: paginas

Com as cores selecionadas para 0s personagens, elaborou-se um teste rapido de cores
em todas as paginas que irdo compor o projeto gréafico (figura 20).

Para tal, fez-se 0 uso de cores variadas e vivas entre si, dando destaque ao uso da cor
laranja nas folhas de guarda e tendo como intuito principal 0 uso maior das cores primarias,

modificando as tonalidades entre si para obter novas cores.

Figura 20: Cores paginas

1. Guarda 2.Folha de guarda 3. Folha de rosto

’E

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

5.5.9.3 Cores: capa, contracapa e lettering

Ap0s, iniciou-se a alternativa de cores para capa e contracapa em conjunto com a selecao
do lettering a ser utilizado no projeto (figura 21), agora que houve a aplicacdo de cores para
melhor selegé&o.
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Figura 21: Cores de capa, contra capa e lettering.

— BRINQUEDO
se CRIANCA

BRINQUEDQ
de CRIANCA

)

, RINQUEDO
2 de CRIANCA

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

Optou-se pelo uso de cores variadas na palavra “brinquedo” com a intengcdo de manter
a capa mais colorida além de transmitir a sensagdo de diversdo, que é o que os brinquedos
também devem transmitir nas criangas. Além disso, no restante do titulo utilizou-se a cor
laranja, que além de ser atrativa entre as criangas, segundo Heller (2013), é considerado a cor
da recreacéo, transmitindo assim a energia das criancgas.

Quanto a selecédo para o lettering a ser utilizado na capa, optou-se pelo estilo em caixa
alta por quesitos de melhor legibilidade, visto o publico-alvo em questdo. Também se optou

pelo estilo com curvatura, a fim de dar mais dindmica e movimento para a capa.

5.5.10 Tipografia

Segundo Ambrose & Harris (2011) a tipografia é o meio pelo qual uma ideia pode ser
dada de forma visual, e devido ao nimero e variedade de fontes disponiveis, a selecdo dos
componentes desta forma pode mudar radicalmente a legibilidade da ideia e os sentimentos do
leitor em relacéo a ela. Desse modo, durante o desenvolvimento de um livro, se torna muito
importante que o designer tome as decisdes corretas quanto a escolha dos tipos que seréo
utilizados, além do espagamento entre linhas, quebra de pardgrafos e entre outros aspectos
relacionados a disposicao e espaco tipografico.

Durante as pesquisas sobre tipografia para livro infantil, notou-se o consenso de que o
livro para este publico requer cuidados especificos para este publico. Dessa forma, a escolha de
uma tipografia que atenda ao seu publico é um dos fatores mais importantes durante o processo

de desenvolvimento de um livro, visto que é na fase da infancia que a crianca esta
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desenvolvendo o gosto pela leitura e que o processo de leitura dela ainda é dependente do
reconhecimento das letras.

Desse modo, tendo como referencial os livros analisados anteriormente, destacaram-se
as fontes de caracteres que aparentam a escrita a mao e 0s caracteres mais geométricos, como
as letras de forma, pois caracterizam-se por seu desenho mais informal e mais organico, se
assemelhando a escrita que as criancas estdo acostumadas a reproduzir e a ler.

Assim, fez-se a selecdo de possiveis alternativas para o texto que contemplara o miolo
do livro. A fim de visualizar ainda melhor como seria o uso dessas fontes tipograficas na pratica,
aplicou-se as respectivas tipografias em um trecho retirado do roteiro elaborado anteriormente

na secdo 5.5.2 (Roteiro), conforme mostra Figura 22 a seguir:

Figura 22: Alternativas para tipografia

Futura BT Goslfo qle brincar de comnho, porque gosto
| de fingir que sou eles e ir enfrentando
Regular os obstdculos pelo chéo.

Quicksand Gosto de brincar de carrinho, porque gosto
Medium de fingir que sou eles e ir enfrentando
os obstdculos pelo chdo.

McLaren Gosto de brincar de carrinho, porque gosto
F?egular de fingir que sou eles e ir enfrentando
os obstaculos pelo chio.

Fonte: Elaborado pela autora deste projeto, 2022

Apbs aplicado as alternativas de fontes tipograficas, foi selecionada para uso na
modelacdo final a fonte Futura BT Regular para o texto corrido da histdria e a fonte McLaren
Regular para alguns textos e enunciados que desejava-se receber destaque. Achou-se
importante fazer essa divisdo porque a fonte Futura BT Regular, apesar de ter um formato mais
geomeétrico e ndo se assemelhar tanto com a escrita infantil como a fonte McLaren Regular,
proporcionou uma leitura mais legivel por conta do seu peso regular e seu formato geométrico,

além de menor cansago visual.
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5.6 Modelagéo Final

Para Matté (2004) a modelacéo final é a etapa que consiste na producdo do modelo
mais aperfeicoado do produto em questdo e que em seu ultimo estadgio de protétipo deve
transitar pela etapa de normatizagdo, contendo a descri¢do técnica do produto para producéo.
Dessa forma, serdo apresentados nos proximos topicos a capacitacdo do projeto para a producdo

final.

5.6.1 Modelos finais

Este projeto teve como objetivo projetar uma publicacdo editorial no formato de folheto,
apresentando ilustracdes e textos produzidos para o publico infantil como ferramenta para
incentivar o uso de brinquedos sem esteredtipos de género. Sendo assim, para fazer o elo entre
0 atrativo e o educativo, definiu-se que o material necessitaria carregar em si imagens que
fossem destaque além do texto e que ilustrassem as criangas brincando com os brinquedos, afim
de ilustrar algo que se assemelhe ao seu cotidiano e garantir melhor proximidade com o leitor.

Além disso, 0 uso de cores vivas e saturadas que transmitissem a energia das criangas e
gerasse o interesse delas, além de textos que fossem curtos para evitar o cansago da leitura
prolongada.

E possivel visualizar nas figuras 23 e 24 a seguir algumas fotografias elaboradas com o

projeto gréafico impresso:
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Figura 23: Fotografia | do folheto impresso

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

Figura 24: Fotografia 11 do folheto impresso

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022
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Tendo detalhado essas informagdes, a modelacdo final apresentard nos proximos
momentos 0 boneco do projeto editorial em questdo, seguindo as especificagdes e requisitos
anteriormente apresentados na se¢é@o 5.4.1 (Lista de Requisitos).

O projeto gréfico contempla capa, contracapa, guardas, folha de rosto e ficha
catalogréfica, colofdo, pagina sobre autor, as paginas de historias ilustradas em si, além de duas
paginas de atividades sendo uma de colorir e outra de desenhar. Inicialmente sera apresentado
0 processo de modelagédo de cada pagina, enquanto a visualizacdo completa é possivel visualizar
no apéndice B deste projeto.

5.6.1.1 Capa e contracapa

A capa tras em destaque os protagonistas da histdria brincando com vérios brinquedos,
trazendo o lettering proposto para o titulo, enquanto a contracapa apresenta um breve resumo
sobre o assunto abordado, trazendo ilustragcdes de diferentes tipos de brinquedos com o intuito
de transmitir uma sensacdo mais dindmica e despertar a curiosidade da crianga. Além de
adicionar os créditos da autora, tanto na capa quanto na contracapa simulou-se onde ficariam
os créditos a editora e também o cddigo de barras ISBN, padrdo numérico com objetivo de criar
uma identificagio para publicacdes. E possivel visualizar conforme figura 25 a seguir:

Figura 25: Capa e Contracapa

Editora Sonhar Editora Sonhar

& | GRINQUEDO
=T CCCRIANCA

| de ga ilustra
de diverséo dos criangas com seus brinquedos
favoritos. A histéria ajude a construir a ideia
de que as criangas podem se divertir brincando
com os brinquedos que qui: di ind
supasides anfigas sobre “brinquedos de meninas”

e "brinquedos de meninos”.
]
iy e &
ISBIN: RXRXKCORKLK - 4
H A i
Kézia Trentini

Fonte: Elaborado pela autora deste projeto, 202
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5.6.1.2 Miolo

Quanto a construcdo das paginas deste projeto, utilizou-se as dimensdes 20cm de largura
e 20cm de altura (fechado) e 40cm de largura e 20cm de altura (aberto), com margens de
seguranga de 1,5cm onde ndo conteria nada importante do contetdo do projeto grafico e 0,5cm
de sangramento, com capa impressa em papel couché fosco 300g/m e miolo impresso em offset
fosco 120g/m. Usou-se os estilos de diagramagdo conjuncdo e associacdo onde em algumas
paginas a ilustracdo sangra toda a pagina e em outras nao, conforme detalhado na se¢éo 5.5.6
(Diagramagéo), enquanto para os textos foram utilizados as fontes Futura BT Regular com
variacOes de 16pt para a narrativa da histdria e 12pt para paginas que contenham informagdes
técnicas sobre o folheto, e a fonte McLaren regular para alguns textos de destaque e enunciados
das paginas de atividade.

Como este projeto de folheto tem como intuito abordar a questdo dos brinquedos sem
género, todas as paginas de ilustracdes tiverem como foco mostrar as criangas brincando com
estes brinquedos, sempre ambientando-as em algum local que vai desbravar a imaginacdo da
crianca, visto que alguns ambientes ndo estdo totalmente completos, podendo dar a
possibilidade de a crianca exercitar a interpretacdo do local onde os personagens podem estar,
levando em consideracdo os objetos ao redor.

E possivel ver um exemplo de uma das paginas do miolo na figura 26 a seguir, enquanto

0 projeto completo pode ser visto no apéndice B deste trabalho.
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Figura 26: Paginas do miolo

Contei pra minha mée e ela disse:
— Que legal, pois no futuro, se ele quiser, lambém
serd um paizdol

20 cm

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022

Em relacdo as guardas (figura 27) que nas modelagdes finais contemplavam apenas um
fundo de cor laranja, optou-se por elaborar uma estampa reutilizando ilustragdes dos brinquedos
vistos ao longo das paginas anteriores. Foram utilizados apenas o contorno dos brinquedos para
elaboragéo do padréo.

Figura 27: Guardas

Fonte: Elaborado pela autora deste projeto, 2022
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Para o verso da folha de guarda e para a folha de rosto (figura 28), como indicaa ABNT
NBR 6029, foram expostos elementos essenciais para a identificagéo do trabalho. Na folha de
rosto adicionou-se o titulo do livro bem como a ilustragdo principal, seguindo a composicao
utilizada para a capa, ja que se entende que este é 0 “rosto” do projeto, acrescentando apenas o
numero de edicdo, considerando uma futura publicagdo. Para o verso da folha de guarda,

simulou-se espaco para os dados internacionais de catalogacdo na publicacéo.

Figura 28: Folha de rosto e ficha catalogréfica

Titule: llustragao:
Brinqueda de Crianga Kézia Trentini

Avtora: Projeto Gréfico e Diagramagao: . I
Keézia Trentini Kézia Trentini ve Rl 1 i D O

diga

Trentini, Kézia

Brinquedo de crianga / Kézia Trantini - Porto Alegre, 2022
18 Lil. ; 20 x20 cm

Dados | ionai logasdo na Publicacd de CRI

1SBN: XXX-XHKKXKKHNX

1. Literatura Infantil. 2. Brinquedos sem género. 3. Livro llustrodo.
1. Tivle

texto e ilustragbes
Kézia Trentini

Fonte: Elaborado pela autora deste projeto, 2022

Um requisito desejavel, mas ndo obrigatorio para este projeto grafico, era a insercao de
paginas de atividade para as criangas. A versao final do projeto contempla essas paginas que
tém como objetivo garantir um momento extra de diversdo que ainda levasse em conta o tema
abordado, que sdo os brinquedos.

Para isto, foram elaboradas duas péginas interativas onde a primeira atividade pede que
a crianca pinte as ilustragdes dos brinquedos que aparecem durante a historia, enquanto a
segunda pagina sugere que as criangas desenhem seus proprios brinquedos, conforme mostra
figura 29 a seguir. Por este motivo também que se optou por imprimir as paginas do miolo em
papel offset.
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Figura 29: P4ginas de atividade

Hora de pintar! Pinte os brinquedosz | Desenhe seus brinquedos aqui?

Fonte: Elaborado pela autora deste projeto, 2022

A pégina sobre autora (figura 30) consiste em uma pagina de créditos trazendo um
pequeno resumo sobre a autora deste trabalho, a fim dar os devidos creditos e criar proximidade
com o leitor. Desse modo, 0s pais ou tutores que em uma publicacéo real adquiririam o produto,

também terdo conhecimento sobre o autor.

Figura 30: Sobre autora

Sobre a autora e ilustradora:

Kézia Trentini, criada em Eldorado do Sul, RS, costuma dizer
que ama desenhar desde que se entende por gente. Por isso, optou
por uma graduagdo em Design e, oo longo da faculdade
descobriu que era possivel fornar sua paixdo por desenhar
em sua profissdo. Hoje, além de estudante atua como ilustradora
freelancer focada no universo da ilustragéo infantil.

(@ /keziatrentini
@ /www.keziatrentini.com

Fonte: Elaborado pela autora deste projeto, 2022
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Quanto ao coloféo (figura 31), conforme ABNT NBR 6029 (2006) deve ser localizado
de preferéncia na ultima pagina do miolo e conter a indicagdo do nome do impressor ou empresa
gréfica, local e data da impressdo e eventualmente, outras caracteristicas tipogréaficas da obra.
Desse modo, optou-se por inseri-lo na tltima folha de guarda, para evitar paginas extras que
extrapolassem um dos requisitos obrigatorios apresentados anteriormente (secdo 5.4.1) sobre
este projeto, onde todas as paginas somadas necessitassem ser multiplas de quatro para
fechamento do caderno.

Figura 31: Coloféo

Fonte: Elaborado pela autora deste projeto, 2022
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5.7 Normatizacgao

Segundo Matté (2004) esta etapa envolve a preparacdo técnica do projeto para a
producdo industrial com todas as descri¢cGes técnicas especificadas para o setor produtivo,
conforme elaborado no quadro 7 a seguir:

Quadro 7: Normatizagéo

Titulo Brinquedo de Crianca
Autora Kézia Trentini
Editora Sonhar Ano 2022
Rl NQ EDO N° de paginas 18
de CRIANCA _
Papel capa Coucheé fosco 300g/m
@& - Papel miolo Offset fosco 120 g/m
Impressao 4x4
I l. [
Dimensdes 40x20cm (aberto) e 20x20cm (fechado)
taxio & ﬂuﬂmoﬂ
Kézia Trentini
Acabamento canoa (grampo)

Fonte: Elaborado pela autora deste trabalho, 2022
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6. Consideracoes finais

Ao iniciar-se as pesquisas para este trabalho, constatou-se a importancia das criangas
apreciarem a escuta e a leitura de historias desde pequenas, e de como os brinquedos, que sdo
tema para a narrativa deste projeto grafico, sdo uma grande influéncia no processo de
socializacdo e formacéao da identidade das criancas.

Dessa forma, o objetivo principal deste trabalho foi desenvolver um projeto grafico
impresso para o publico infantil no formato de folheto, que contemplasse, para além de texto,
ilustragcBes que enriquecessem a narrativa da historia e consequentemente fizesse um elo entre
aspectos educativos e atrativos, para assim desenvolver o interesse das criancas pela leitura.

Sendo assim, neste cenario o presente trabalho foi projetado, trazendo em pauta a
questdo dos brinquedos sem género, de forma a ajudar na construcdo da ideia de que as criangas
podem brincar com variados brinquedos, descontruindo esteredtipos de género. Trabalho este
que foi projetado levando em consideragdo uma futura publicacdo, e por isso, apresentou-se de
forma ficticia indicaces de elementos regulamentadores como ficha catalogréafica, codigo de
barras ISBN e uma editora ficticia para publicacéo.

O desenvolvimento foi guiado pela metodologia hibrida desenvolvida a partir da mescla
do método de Volnei Matté (2004) e de Ambrose & Harris (2011) sendo extremamente Gtil ao
longo do projeto. Assim, para estudo e pesquisa foram selecionadas uma série de livros infantis
para que servissem de material de analise usando também como referencial estético. Esta
pesquisa e anélise foram de suma importancia para a compreensao da organizacdo das paginas,
0 uso das cores, escolhas de tipografia e estilos de diagramacdo, bem como a recorrente
auséncia de paginacdo e os papeis e dimensdes mais comuns neste tipo de publicacéo.

Além do objetivo principal e dos objetivos obrigatorios que foram devidamente
compridos, estipulou-se também objetivos desejaveis e opcionais para idealizacdo deste
projeto. Os objetivos desejaveis eram de que o formato do livro fosse quadrado, tendo no
méaximo 20 folhas ao todo, e em relagdo ao material, que a capa fosse em papel couché 300g/m
com laminagdo em prolam fosco e o miolo em offset 120 g/m, considerando a possibilidade da
idealizacdo do objetivo opcional de adicionar paginas extras de atividades de desenhar e colorir
para as criangas. Dentro disso, apenas o objetivo desejavel, mas ndo obrigatério, da utilizacéo
de laminacédo na capa ndo foi atingido, levando em consideracdo a diminui¢do dos custos visto

que este se trata de um trabalho de conclusao de curso.
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Para o futuro, sugere-se realizar mais testes de aplicabilidade do projeto de folheto,
como mais testes de impressao para verificar cores e encontrar possiveis erros de impressao
antes da impressdo final. Além disso, realizar estudos mais aprofundados sobre o
desenvolvimento das criancas principalmente através dos livros e dos brinquedos.

Para uma futura publicacdo em alguma grafica, considera-se importante também a
contratagdo de um revisor para os textos da historia, visto que para este trabalho tanto o roteiro
quanto as ilustragbes, bem como o projeto grafico completo, foram desenvolvidos pela autora
do presente trabalho, que ndo possui experiéncia profissional com a escrita de histérias.

Ademais, ao idealizar uma futura publicagdo, pretende-se atingir o objeto desejavel ndo
atingido no presente de utilizar laminagdo em prolam fosco para a capa do folheto, a fim de

valorizar a estética do produto e proporcionar um acabamento mais resistente.
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APENDICE A - MODELACAO INICIAL

ROTEIRO

1. Vocé sabia? Nos podemos brincar com todos os bringuedos!

2. Gosto de brincar de carrinho, porgque gosto de fingir que
sou sles & ir enfrentando os obstaculos pelo chic. No futuro,
gquem sabe, talvez =u s=2jz boz na direcdo!

3. Msu amigo Jodc, por exemplo, adora brincar ds boneca. Els
me disse gus aprendsu a gostar guando sua mis ficou gravida.
Disse gue com a boneca praticava para ser um bom irmaoc.

4. Contel pra minha mi3e = izse: Que legzl! Pois no
I

futurc, se ele guiser, tamb

5: J& o meu amigo Pedro adora brincar de dinossaurcs. Eles =30
s

tdo corajosos = distintos entre si! Tantas cores s tamanhos

s
diferentes, = mesmo assim, todos eles sio valentes!

6: Gosto ds andar de skate, porgue me sinto bem guando facgo
uma curva sem cair.
L mamde coloca um curativo.

Mas se =su cair, tudo bem també&m!

7: Bola, carrinho, boneca, dinossaurinhe & dinossaurio!
espe

(bringuedos respectivamsnte)

8: Hoje esu e meus amigos brincamos com varios bringquedos por
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APENDICE B - MODELACAO FINAL

Editora Sonhar

-

Brinquedo de Crianga ilustra momentos
de diversdo das criangas com seus brinquedos
favoritos. A histéria ajuda a construir a ideia
de que os criangas podem se divertir brincando
com os brinquedos que quiserem, desconstruindo
suposides antigas sobre “brinquedos de meninas”
& "brinquedos de meninos”.

m——

/

SBIN: JORX-IKKODODEHHEX
‘P

Editora Sonhar

BRINQUEDO
de CRlANCA

texto e ilustragbes:
Kézia Trentini
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Titulo: llustragao:

Brinquedo de Crian¢a Kézia Trentini

A'-{*O_"c“ . Projeto Gréfico e Diagramagéo:
Kézia Trentini Kézia Trentini

Dados Internaci is de Catal do na Publicaga

-y 2

Trentini, Kézia

Brinquedo de crianga / Kézia Trentini - Porto Alegre, 2022,
18 il. ; 20 x 20 em.

ISBIN: JOH-HE00006X0EX

1. Literatura Infantil. 2. Brinquedos sem génerc. 3. Livro llustrado.
1. Titulo

Editora Sonhar

BRINQUEDOQO
de CR|ANQA

1° Ediggio

texto e ilustragdes:
Kézia Trentini
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\VVocé sabia?

Nés podemos brincar
com todos os brinquedos!

Gosto de brincar de carrinho porque
gosto de fingir que sou eles e ir enfrentando
os obstéculos pelo chao. No futuro, quem sabe, talvez
eu seja boa na diregéo!
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~ Meu amigo Jodo, por exemplo, adora brincar de boneca.

quando sua mae ficou grévida e que
com a boneca praticava para
ser um bom irméo!

Ele me disse que aprendeu a gostar

Contei pra minha mae e ela disse:
— Que legal, pois no futuro, se ele quiser, também
serd um paizdol
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lé o meu amigo Pedro adora brincar com dinossauros.
Eles sdo tGo corajosos e distintos entre si. Tantas cores
e tamanhos diferentes, e mesmo assim, todos eles s@o valentes!

Gosto de andar de skate porque
me sinfo bem quando fago uma
curva sem cair.

S ——

&

(A}
N

. 1]

Mas se eu cair, tudo bem também!
A mamdée coloca um curativo,
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Bola

Boneca

Carrinhos

Dinossaurinho, dinossauréo

Hoje eu e meu amigos
brincamos com vérios brinquedos
por um tempéo!
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FIM

Hora de pintar! Pinte os brinquedos?
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Desenhe seus brinquedos aqui

Sobre a autora e ilustradora:

Kézia Trentini, criada em Eldorade do Sul, RS, costuma dizer
que ama desenhar desde que se enfende por gente. Por isso, optou
por uma graduagéo em Design e, ao longo da faculdade
descobriu que era possivel fornar sua paix@o por desenhar
em sua profissdo. Hoje, além de estudante atua como ilustradora
freelancer focada no universo da ilustrag@o infantil.

/keziatrentini
i fwww. keziatrentini.com
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Futura
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