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RESUMO

SCHMIDT, M.C. A interface do livro-brinquedo: Uma abordagem do processo
projetual. 2017. 134 f. Dissertacao (Mestrado em Design) — Universidade do Estado
de Santa Catarina — UDESC, Floriandpolis 2017.

Os livros-brinquedo combinam a narrativa e o design, gerando possibilidades de
leitura que sdo evidenciadas através de interagfes fisicas e comunicacionais por
parte dos leitores. O presente trabalho propés investigar o livro-brinquedo nas suas
variadas formas e funcionalidades, aspectos ergondmicos e 0s conceitos de design
que abordam, e avancar no desenvolvimento das teorias em usabilidade na area do
design editorial ndo convencional para o publico infantil. A pesquisa envolveu um
estudo tedrico sobre a literatura infantil, seus termos, codigos e conceitos, 0s
estudos cognitivos que dizem respeito a infancia, as questdes da materialidade do
livro-brinquedo e seus aspectos sensoriais, ludicos e de significacdo, as
possibilidades e metodologias de design, e uma inquiricdo com oito profissionais da
area, identificando processo, problemas e solucdes de design. E motivada pela
demanda por objetos multifuncionais que valorizam a interatividade e a exploracao
sensorial, e a crescente publicacdo de livros-brinquedo. As conclusdes levam ao
desenvolvimento de uma adequacéo de alguns requisitos do design existentes para
esta categoria de produto através de um mapeamento do processo projetual do
produto, e posterior diagnéstico, em paralelo com a teoria estudada. A pesquisa
deve colaborar de forma relevante para que estes projetos editoriais, ainda que
criativos, ndo apresentem narrativas ininteligiveis e interfaces desconfortaveis ou
insatisfatdrias para o usuéario, além de avancar nas pesquisas académicas que

abordam a ergonomia e o design para produtos editoriais infantis.

Palavras-chave: Livro-brinquedo, Interacdo, Design Editorial, Interface, Fatores

Humanos.






ABSTRACT

SCHMIDT, M.C. The toy book interface: an approach to design process. 2017. 134
f. Dissertacao (Mestrado em Design) — Universidade do Estado de Santa Catarina —
UDESC, Floriandpolis 2017.

Toy books combine narrative and design, generating reading possibilities that are
evidenced through readers’ physical and communicational interactions. This work
proposes to investigate toy books in their varied forms and functionalities as well as
the ergonomic aspects and concepts of design that they use. It draws on the
development of usability theories in the field of nonconventional editorial design for
children. The research presents a theoretical study about children's literature, its
codes and concepts, cognitive studies related to childhood, the materiality of toy
books and its sensorial, playful and meaningful aspects, showing possibilities for
applying design methodologies. It also describes a survey with eight professionals of
the area, identifying processes, design problems and solutions. The study is
motivated by a demand for multifunctional objects that value interactivity and
sensorial exploration and by the increasing publication of toy books. In parallel with
the theory studied, the conclusions lead to the development of adaptations to some
existing design requirements for this product through a mapping of design processes
and a subsequent diagnosis. The research should collaborate with editorial projects
so that they do not present unintelligible narratives and uncomfortable or
disappointing interfaces to their users. It also contributes to academic researches

that approach ergonomics and design in children’s publishing products.

Keywords: toy books, interaction, editorial design, interface, human factors.
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1 INTRODUCAO

A nocéo de crianga varia muito no decorrer do tempo. Lajolo (2005, p.24)
enfatiza que tanto a crianga - leitor potencial de literatura infantil, quanto o jovem -
leitor potencial de literatura juvenil, sdo constru¢cdes sociais e historicas, sendo
infantil e juvenil, conceitos impermanentes. Para tornar mais clara a exposicdo de
ideias, usaremos 0s termos: crianga — menino ou menina, de sete a nove anos,
dentro da faixa etaria de sete a doze anos, conforme classificacdo de Piaget, que
define este como o “estagio das operagdes intelectuais concretas (comego da légica)
e dos sentimentos morais e sociais de cooperacao” (PIAGET, 2012, p.5); literatura
infantil — a literatura direcionada a esta crianga; livro-brinquedo — o objeto criado e
editado de forma que sua narrativa seja explorada através de manuseio, que
combina linguagens e pode resultar em multiplas leituras, sendo a ludicidade um
fator determinante. Exemplos: livros Pop-up, livros com propostas de brincadeiras
envolvendo outros objetos, livros com abas, vazados, desmontaveis ou com partes

destacaveis, entre outros. (Exemplo na Fig. 1).

Figura 1 — Conjunto de imagens da obra “Rund und Eckig” de Kvéta Pacovska.
Ich bin ein

Lowe, der

hat,

ppopooopoooog

Ich bin eine Linie,

ein Rec CK,

>

Fonte: Bloglovin. Disponivel em < https://www. bloglovin.com/blogs/mr-printables-blog-4713675/rund-
und-eckig-circle-square-by-k vta-pacovska-1270012809> . Acesso em: 23 mar 2016.
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O segmento da literatura infantil € amplo, de suporte variado (analdgico,
digital e hibrido), possivelmente tem incentivo da familia e especialmente, é
sustentado pela escola, que utiliza a literatura para seus propositos educativos. Com
0 progresso tecnoldégico e a complexidade crescente dos parques graficos, que
exigem compatibilizacdo entre demanda e producédo, e com a justificativa de motivar
0s exigentes pequenos leitores/consumidores, os livros infantis estdo mais ousados
no design e variados nas suas propostas tematicas (e pedagogicas), funcbes
agregadas e atividades paralelas anexas, entre outras elaboracdes. Sejam didaticas,
para entretenimento ou outro fim, as obras exploram formas antes impensaveis para
um livro — este livro padréo, objeto para armazenamento de dados e manuseio facil,
composto de registro e suporte, de fruicdo solitaria, mas funcdo social
transformadora (LAJOLO, 2005).

O livro-brinquedo apresenta conceitos pautados na ludicidade e na
possibilidade exploratéria, onde a leitura ocorre pela acdo do usuario com o artefato.
Entretanto, considera-se que uma partitura musical com uma articulacdo inadequada
de pautas, notas e claves pode causar problemas no entendimento do seu conteudo,
da mesma forma que um projeto visual equivocado pode resultar em uma narrativa
ininteligivel, com interface desconfortavel ou simplesmente insatisfatoria.

O fato do design para o publico infantil constituir importante atividade
econdmica suscita o0 questionamento dos parametros projetuais envolvidos na
configuracdo dos artefatos para criangas. Sampaio (2013) considera que os livros
infantis evoluiram constantemente desde o século XVIIl, mas € no final do século
XIX e XX que se estabelece uma demanda por livros, especialmente aqueles para
entretenimento. Para a autora, isto ocorreu por conta do avango nas teorias de
desenvolvimento infantil, pela alfabetizagdo crescente e pelo progresso tecnologico
na producdo de livros, tornando-os mais acessiveis. Segundo a autora, os textos
infantis favorecem o uso de técnicas editoriais experimentais que valorizam a
palavra, a imagem e a forma, além da exploracdo eventual de outros sentidos como
audicdo e tato. A utilizacdo de ilustracbes ainda estd associada ao leitor aprendiz,
mais inexperiente na leitura e escrita. Defende que uma das primeiras habilidades a
serem adquiridas é o reconhecimento e a “decodificacdo” de imagens. As imagens
ajudam a complementar a ideia nas narrativas, associando linguagens distintas. A

criangca é capaz de reconhecer as diferentes formas de expressé@o, como o texto e a
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imagem utilizados pelo escritor e o designer/ilustrador, para comunicar algo sobre o
mundo real e o imaginario (SAMPAIO, 2013).

Paiva (2010) considera que livro-brinquedo é um objeto plastico, original, de
transfiguracdo da leitura que concretiza o sensorio. A autora revela que os livros-
objeto encantam o publico e a midia por intermédio de jogos visuais e poéticos, e
‘criam um idioma plastico universal para a leitura infanto-juvenil do século XX
(p.118). Elenca alguns aspectos editoriais incorporados ao suporte livro que
valorizam a forca comunicativa: impressoes, aplicagdes, dobraduras, montagens,
entre muitos outros (p.113). Zilberman (2000), na obra “Fim do Livro, fim dos
Leitores?” aborda, desde o titulo, alguns preconceitos que envolvem o objeto livro,
reforcando que a leitura e a escrita estdo além dos meios utilizados para produzi-los.
Sempre é possivel implantar aperfeicoamentos tecnolégicos, embora isto n&o
ofereca ameaca ao seu nicho no sistema (p.106-18).

O projeto gréafico de um livro pode ser entendido como uma série de escolhas
qgue definirdo o corpo — forma, tamanho, cor, tato, cheiro; e a alma — o contetudo
revelado ao longo da leitura. O ilustrador Odilon Moraes (apud Oliveira, 2008)
comparou o projeto de uma casa a um projeto de livro, ideia vinculada a
necessidade de planejamento dos espacos. No primeiro, ambientes a percorrer,
morar dentro; no outro, ritmos de textos e imagens compondo o itinerario da leitura,
onde é possivel tomar tempo, deixar-se conduzir, estabelecer relacdes.

Hendel (2006) afirma que o design grafico é exercido para comunicar
visualmente uma mensagem especifica. O autor aponta que é avaliado pela
“‘engenhosidade” que tem para formalizar tal mensagem, cabendo aos designers o
objetivo de tornar clara a comunicacao entre seus dois clientes: o autor e o leitor.
Araljo (2008) pondera a importancia de haver uma unidade entre projeto grafico e
projeto visual, na busca por harmonia, equilibrio entre forma e contetudo. Segundo o
autor, os movimentos modernistas, especialmente o construtivismo funcional
soviético, fizeram uma revolugcdo grafica que libertou esquemas rigidos de
composigao.

O projeto de qualquer produto deve considerar fatores ergonémicos basicos
durante a execugcdo da tarefa. Em suma: seguranga, conforto (pega, manuseio,
peso), esteredtipo (praticas de uso consagradas), envoltdrio de alcance fisico
(volume espacial ao alcance do ser humano), postura corporal, aplicacdo de forca

(minimo esforco possivel), material (substrato, componente que envolve
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durabilidade, limpeza, estética). Considerando-se as caracteristicas do usuario
(bidtipo, faixa etaria, instrucdo, entre outras) e as condi¢cdes ambientais (térmicas,
acusticas, de iluminacéo, entre outras), 0 manuseio de um objeto deve ser preciso,
seguro, confortdvel e com condi¢des facilitadas de limpeza e manutencdo, que
denotam a boa qualidade do produto (GOMES FILHO, 2003). No Design Grafico,
também se deve considerar a funcionalidade (eficacia visual da informacdo), num
arranjo espacial racionalizado que também pode ser baseado, por exemplo, nos
elementos da Gestalt (ritmo, equilibrio, harmonia, contraste, clareza, pregnancia,
entre outros), segundo o autor. Uma configuracdo pautada em principios de design
(uso da cor, composicao, tipografia, contraste, hierarquia, enquadramento, entre
outros). O autor destaca que a comunicacdo acontece s6 quando a mensagem que
0 emissor queria transmitir & recebida e interpretada corretamente pelo receptor. E

neste sentido, deveria haver:

[...] configuracdo adequada do sistema de informac¢des contido, expresso ou
inerente a um determinado objeto de uso em nivel da percepcéo,
discriminabilidade e decodificacdo da mensagem visual, auditiva, tatil ou
cinestésica, tendo em conta a respectiva capacidade do canal de percepgao
do individuo, sendo que a visdo, a audicdo e o tato sdo os canais mais
utilizados (GOMES FILHO, 2003, p.40).

7

O livro € um objeto poderoso em nossa cultura. De maneira geral, muitos
autores consideram positivas todas as intencfes de promover a leitura e incentivar a
experimentacdo criativa das narrativas através do design de livro, como Romani
(2014) e Sampaio (2013). Entretanto, assim como o julgamento quanto ao contedo
e o design das obras podem variar com o tempo, a avaliagdo do aspecto “leitura”
parece também variar, transpondo as regras sistematicas de analise ergonémica.
Designers e editores exploram o universo do objeto livro-brinquedo, hibrido, de
limites funcionais ndo muito reconheciveis para o usuario. Os autores Jan Dul e
Bernard Weerdmeester (2004) abordam o conjunto de caracteristicas de um usuario
em relacdo a interface como: nivel de instrucéo, frequéncia de uso, entre outros. A
legibilidade prevé recomendacfes validas a serem utilizadas pelos fabricantes.

Em Fatores Humanos, legibilidade refere-se a capacidade de perceber uma
informacdo e reconhecé-la, pela comparacdo com outros dados captados pela
memadria; uma adequada legibilidade ocorre “quando a leitura de uma informagéao
gualguer apresenta atributos de boa organizacdo (gestaltica e correta
discriminabilidade” (GOMES FILHO, 2003, p.41). Neste mesmo contexto
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ergondmico, acessibilidade é promover pelo design a utilizagdo dos produtos por
pessoas com alguma deficiéncia ou em contextos especiais, beneficiando a todos os
usuarios (RUBIN E CHISNELL, 2008, p.5). No caso dos livros-brinquedo, a adicdo
de aspectos sensoriais (sons, volumes) amplia a sua possibilidade de leitura por
criancas com deficiéncias cognitivas ou visuais (Figura 2). Ainda em relacdo aos
termos, na linguagem literaria, legibilidade e acessibilidade estdo vinculados ao
poder exercido pelo autor sobre o leitor. Apresenta um carater de “fechamento”
quanto ao pensamento do autor, numa condugédo do leitor pela narrativa. O texto
fechado exige menos esfor¢o de interpretacdo (HUNT, 2013, p.127).

Figura 2 — Crianca com baixa visao explorando livro-brinquedo por tato.

Fonte: Scottish Book Trust. Disponivel em </http://scottishbooktrust.com/bookbug/sharing-books-
rhymes/children-with-asn/blind-patrtially-sighted/>. Acesso em 23 mar 2016.

Krippendorff (2005) considera que em uma interface usuario-artefato, o
usuario age a partir de suas percepcdes. Se as expectativas ndo sdo cumpridas em
uma interface, ocorrem rupturas na significacdo, resultando em ameagas a
usabilidade, conforme o autor, e consequentemente, o desinteresse/insatisfacdo do
usuario; se as rupturas sdo causadas pelo projeto, é importante o aprendizado: o
maior objetivo no design de uma interface é fazer com que as rupturas sejam menos
custosas, menos perigosas e facilmente corrigidas. Significagdes que implicam em
acOes de consequéncias imprevistas sdo ineficientes, um convite a ruptura. O autor
afirma que em uma perspectiva centrada no usuério, a usabilidade é um estado de
confianca permanente, sem rupturas. Fatores humanos sdo da competéncia do
design, um de seus pilares conceituais e um dos objetivos, a satisfacdo do usuario,
segundo os autores estudados.


http://scottishbooktrust.com/bookbug/sharing-books-rhymes/children-with-asn/blind-partially-sighted
http://scottishbooktrust.com/bookbug/sharing-books-rhymes/children-with-asn/blind-partially-sighted
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As propostas de design do livro-brinquedo trazem a tona questdes
relacionadas a usabilidade, da validade ou invalidade de provocar rupturas para
além do limite. Mas qual seria este limite para um objeto atipico como este? Atuando
num universo em constante mutacao, € preciso uma reflexdo continua e critica para

se trilhar caminhos favoraveis a sociedade.

1.1 DELIMITACAO DO PROBLEMA

Ao investigar fatores que favoreceram o surgimento do livro-brinquedo infantil,
e analisar os processos de Design que hoje se aplicam a indUstria editorial deste
produto em especifico, busca-se uma adequacao na teoria que envolve a ergonomia
e o0 design destes artefatos para apontar diregdes no aperfeicoamento dos
processos que levam a legibilidade e a satisfacdo do usuario. Dentre algumas
caracteristicas levantadas na Figura 3, segundo seis autores/pesquisadores
relevantes ao estudo do objeto, as destacadas em fundo cinza foram eleitas e
retomadas na Figura 4 para uma abordagem ergonémica em relacao aos requisitos
de design. As tabelas facilitam a visualizacdo das articulacdes entre as estratégias
ergondmicas e o design, ilustrando como se poderia buscar solu¢des praticas para

algumas preocupacdes tedricas dos autores e profissionais.

Figura 3 — Quadro de autores e alguns posicionamentos quanto ao livro-brinquedo.

Autores Caracteristicas e Posicionamentos quanto ao Livro-brinquedo

Romani , Inovacbes séo Ampliam a percepcdo  Ampliam o universo Autores importantes

2011. positivas da crianga imaginario aderiram

Sampaio, Experiéncias Associacédo de Ha demanda por Apreciacdo maxima

2013. sensoriais sédo linguagens para a livvos de do objeto
estimulantes comunicagcao entretenimento

Paiva, Incentivam a Relativizacdo da percepcédo da obra pelas Idioma pléastico

2010. leitura/aliados tipografias, jogos cognitivos e motores universal, riqueza
ao letramento visual positiva

Hendel, Engenhosidade Comunicacéo clara Decisdes que o designer deve levar em

2006. do design entre autor e leitor conta no que for definido pelo editor

Aradjo, Projeto de livro/ Informacdes Considerac0es: Unidade entre

2008. ferramenta para  interferem entre si Motivacao, dire¢éo projeto grafico e
comunicagao ou distragcdo projeto visual

Gomes Projetos devem Manuseio deve ser O arranjo espacial Comunicagao

Filho, considerar preciso, seguro, racionalizado gera envolve correta

2003. ergonomia confortavel funcionalidade interpretacéo

Fonte: Elaborado pela autora a partir da pesquisa.
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Figura 4 — Quadro de estratégias ergonémicas e requisitos de design, por autores
selecionados em cinza, da Figura 3.

ESTRATEGIA§ POSITIVAS REQUISITOS DE DESIGN
ERGONOMICAS

Associacao de linguagens para a Aplicagdo das técnicas editoriais para contar a histéria com
comunicagao equilibrio e cautela: exploragdo do movimento, elementos
destacaveis, texturas, entre outros.

Relativizacdo da percepcado da Valorizar a percepgdo sensorial: visual, tatil, sinestésica. Com

obra pelas tipografias, jogos bom arranjo e encaixes das partes, qualidade dos materiais,

cognitivos e motores inclusdo social. (por serem livros que exploram a ludicidade e o
sensorio).

Comunicacao clara entre autor e Considerar praticas de uso consagradas.

leitor

Informacgdes interferem entre si Prover legibilidade. (ex: tamanho de fontes, espacos,
adequagéo cromética).

Unidade entre projeto grafico e Buscar escolhas (plano - expressao e conteudo) que

projeto visual direcionem & unidade do discurso.

Manuseio deve ser preciso, Promover o conforto no manuseio e a facilidade/praticidade na

seguro, confortavel tarefa de ler/brincar.

O arranjo espacial racionalizado Atentar para o esforco minimo e manuseio intuitivo, evitando o

gera funcionalidade desconforto cognitivo.

Comunicacéo envolve correta Comunicar com clareza e coeréncia, pela soma de textos

interpretacéo visuais e verbais.

Fonte: Elaborado pela autora a partir da pesquisa.
1.2 PROBLEMA

Considerando os principios de design nos projetos de livros-brinquedo
infantis, para uma interacdo fisica e comunicacional de acordo com as regras
sistematicas de avaliacdo ergonémica, tais como: legibilidade, conforto em relacéo
ao uUso e manuseio intuitivo, como concilia-los num sistema pregnante que favoreca

a fruicdo da narrativa e satisfacdo do usuario?

1.3 HIPOTESE

Se forem aplicados os principios de design para uma interacdo fisica e
comunicacional nos projetos de livros-brinquedo infantis, de acordo com as regras
sisteméaticas de avaliacdo ergonémica, tais como: legibilidade, conforto em relacéo
ao uso e manuseio intuitivo, entdo haverd um favorecimento a fruicdo da narrativa e

satisfacao do usuéario.
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1.4 OBJETINNOS
1.4.1 Objetivo Geral

Analisar a relagdo entre a teoria e a pratica projetual quanto a interface do
livro-brinquedo para buscar uma adequacdo nos conceitos que envolvem a

ergonomia e o design destes artefatos.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Estudar diacronicamente o objeto livro-brinquedo.

e Investigar a interface do livro-brinquedo, como objeto complexo que explora
ludicamente forma e narrativa.

¢ Relacionar principios do design e da ergonomia, bem como, as metodologias de
projeto, segundo 0s autores pesquisados.

e Analisar os principais aspectos do processo projetual pela inquiricdo de
designers quanto a preocupacao com a interface editorial ndo convencional.

e Sistematizar os resultados levantados para identificar e analisar problemas e
solugcdes de projeto.

e Apontar direcdes no aperfeicoamento dos processos que levam a legibilidade e a

satisfacdo do usuario.

1.5 JUSTIFICATIVA

Considerando a demanda por objetos interativos e a crescente publicacéo de
livros-brinquedo, verifica-se a abertura de um mercado que prima pela experiéncia
sensorial e o entretenimento. Sendo um objeto complexo e inovador, a pesquisa
pretende articular alguns principios do design e da ergonomia com o projeto editorial
ndo convencional e a leitura. Essa investigacado deve colaborar de forma relevante
no aporte dessas areas, apontando dire¢cdes para que estes projetos criativos nao
apresentem narrativas ininteligiveis e interfaces insatisfatorias para o consumidor,
além de colaborar com as pesquisas académicas que abordam a usabilidade para

produtos complexos.

1.6 METODOLOGIA

O método empregado nesta pesquisa € o0 hipotético-dedutivo, ja que foi

identificado primeiramente um problema e uma hipétese a serem verificados durante
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o trabalho (MARCONI E LAKATOS, 2011, p. 71). Para isso, aplicou-se o método
analitico, por examinar o processo de design fracionado em fases. Segundo as
autoras, este método consiste em um processo cognitivo para a decomposicédo do
objeto de estudo. A abordagem metodolégica adotada foi qualitativa com
delineamento exploratorio, por haver poucos estudos especificos sobre a questdo da
pesquisa.

Os procedimentos técnicos sdo: revisdo bibliografica e coleta de dados
qualitativos. A coleta foi realizada por meio de entrevista semiestruturada,
focalizada, para obtencdo de informacbes sobre o tema e confronta-los com a
literatura. Em razdo da dificuldade em encontrar voluntarios com experiéncia
comprovada na area, oito profissionais (brasileiros) foram selecionados através de
pesquisa na internet. Tinham publicado ao menos um livro-brinquedo para a infancia
e foram selecionados por sua atuacéo profissional vinculada ao tema da pesquisa.

Apos a etapa da coleta de dados (pesquisa de campo), procedeu-se a Andlise
Qualitativa de Conteudo, segundo Moraes (1999), para investigacao e interpretacao
das informacdes, ja que tratam de aspectos complexos que relacionam as teorias do
design e da ergonomia e a pratica projetual. Nesta analise ressaltou-se o contexto
do processo projetual editorial para a infancia quanto a experiéncia do usuario. Para
0 autor, a analise de contetdo tem atingido novas e desafiadoras possibilidades na
exploracdo de dados qualitativos para atingir uma compreensdo aprofundada de

significados em todo tipo de texto.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta a fundamentacdo tedrica necessaria para a
compreensao de conceitos e temas relativos aos livros-brinquedo para a infancia,
posteriormente discutidos na pesquisa. Inicia-se com um estudo sobre a evolugéo da
literatura para a infancia: breve histdrico, os temas e narrativas mais utilizados; apos,
um estudo sobre o inteligivel e o sensivel: estudos cognitivos, semidtica e o design
polissensorial, para mostrar abrangéncias do objeto quanto ao seu usuario; por fim
as dimensbes do livro-brinquedo: sua materialidade, ludicidade, possibilidades e
metodologia de design segundo o0s autores pesquisados, evidenciando a

aplicabilidade de métodos no processo do design editorial.

2.1 EVOLUQAO DOS LIVROS PARA A INFANCIA
2.1.1 Breve histérico da literatura infantil

A reflexdo critica sobre os liros para a infancia tem sido importante e se
desenvolve na proporcdo da edicdo de livros infantis e juvenis, segundo Colomer
(2003). A autora sustenta que o nascimento deste tipo de livro como fenémeno
cultural no sec. XVIIl estd atrelado a progressiva alfabetizacdo e avangos na
educacao.

As imagens sdo consideradas convenientes para esta literatura. Até neste
século eram utilizadas composi¢cdes de imagens com caracteres, atraves da técnica
xilogravura, Unica que possibilitava este ajuste, segundo Van der Linden (2011). A
autora salienta que a gravura do talho-doce (gravura em metal) era usada desde o
século XVI, como uma técnica mais precisa para as imagens, porém texto e imagem
tinham que ser impressos separadamente. O invento da litografia (desenho sobre
pedra) trouxe novas possibilidades no século XIX: texto e imagem poderiam ser
realizados e impressos juntos e com precisdo, segundo a autora.

As criancas eram consideradas ineptas para “decodificacbes” complexas por
muitos anos, conforme Ramos e Paiva (2014, p.426), sendo o livro para elas privado
de refinamentos estéticos, com personagens idealmente sempre alegres e
graciosos. As autoras apontam os séculos XVII e XVIIl como periodos ja produtores
de edicOes infantis, embora indiquem haver registros de livros interativos desde o
século XIV. Mas é no século XIX que a demanda por entretenimento cresce, 0

mercado livreiro se amplia e se aperfeigoa.
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Nas questbes tedricas, a ampliacdo da rede de bibliotecas publicas

(especialmente na regido anglo-saxdnica) deu inicio ao moderno discurso da leitura

como um “ato livre” fundindo-se com o discurso formativo (COLOMER, 2003, p.23).

Para Hunt (2010), falar de literatura infantil implica 4falar de juizos estabelecidos

sobre o que seja bom ou adequado para a crianc¢a, definido pela cultura dominante.

E esta tende a valorar as finalidades praticas, como a educacgéo (p.87).

ApOs a preocupacdo em estudar e difundir a literatura infantil buscou-se

estabelecer quais obras a configuram. Sendo um leitor muito mutavel no seu

desenvolvimento, € preciso recorrer a histéria para entender as condi¢cdes desta
leitura (COLOMER, 2003).

Se na literatura para adultos, a contextualizacdo de uma obra do passado
pode levar o leitor a criar a distancia e o conhecimento necessarios para
sua fruicdo, isto ndo pode ocorrer na literatura de criangas e jovens, ja que
se trata de leitores que abordam os liwos em um encontro despojado de
contexto e a partir de sua progressiva aquisicdo de competéncia leitora
(COLOMER, 2003, p.35).

Segundo a autora, os estudos até os anos 1970 centravam-se nas questoes

pedagogicas e literarias para a posicdo do fenbmeno, motivados pelo incremento da

producdo de livros infantojuvenis desde a Segunda Guerra Mundial, que discutia

principalmente:

Se os livros infantis poderiam ser considerados ‘literatura” — muitos autores
negavam esta questdo até a década de 1960, quando surgiram as teorias
estruturalistas, que ao menos o0s caracterizavam de ‘literatura menor”.
Autores que desconsideravam a existéncia de compartimentos para a
literatura defendiam que o acesso das criancas a literatura se dava conforme
sua compreensao linguistica, e tematicas préximas as suas experiéncias de
vida. Neste caso, o debate era mais sobre a “esséncia” do que sobre
rotulacdes.

Se a literatura infantil configurava-se pelas obras de sucesso entre leitores,
“children people”, ou as obras de reconhecida qualidade literaria, “book
people” — esta polémica manteve-se até os anos 1970. A critica vem de todos
os mediadores entre o livro e a crianca, e como ndo se pode anular nenhuma
das opc¢bes, manteve-se relativamente equilibrada. Publicaram-se nesta
€época, muitos guias com resenhas e categorizaces, em principio para lhes

facilitar a tarefa de mediadores.
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e Se a literatura infantil deveria ser definida como um campo especifico no
sistema da comunicagdo literaria — A definicdo final foi pela concordancia,
com o discurso de autores que definiram a literatura infantil como campo ou
género. Os esforcos concentraram-se em delimitar as caracteristicas da
literatura infantil e em avaliar as obras pelo seu sucesso em cumpri-las. Desta
forma encontramos nas obras da época um rol de caracteristicas observaveis
como: protagonismo de criancas, flexibilidade da narrativa, elementos
recorrentes como viagem através do tempo, golpes de sorte, entre outros. Os
parametros tedricos da época foram enunciados por varios autores, como
estes quatro elencados pelo humanista britanico John Rowe Townsend:
adequacdo a determinados leitores com frequéncia definida pela idade, a
popularidade potencial do livro, a relevancia da leitura para o enriquecimento
pessoal e o mérito literario (COLOMER, 2003, p.42-53).

Hunt (2010) acredita ser inevitavel abordar analises criticas das questbes que
envolvem a mediacdo entre adultos e criangas no que tange a literatura infantil e
juvenil. Defende que do ponto de vista historico, esta literatura é uma valorosa
contribuicdo a historia social, além de ser fundamental para a alfabetizacédo e a
cultura.

Considerando as contribuicbes posteriores, nos anos 1980, fundiram-se
valores literarios com perspectivas psicopedagdgicas e socioculturais, conforme
Colomer (2003). Muito embora para Hunt (2010), ainda houvesse publicacdes de

canones para informar profissionais e leitores em suas escolhas.

Somente a partir dos anos de 1980, alguns socidlogos se interessaram
pelos estudos da infancia. Antes desse periodo, ela ndo constituia um ramo
particular da Sociologia e sua inser¢cdo era apenas relacionada aos temas
da familia e da educacdo. Socializada pela escola e pela familia, a infancia
era entendida de maneira contemplativa e passiva (LIMA E LIMA, 2013,
p.210).

Van der Linden (2011) assinala os anos 1970 e 1980 como uma época de
novas exploragdes para os livros infantis, com o uso de fotografias, a produgéo de
livros-imagem, livros ndo narrativos, entre outros, culminando a partir dos anos 1990
em todo seu potencial criativo e técnico.

Os estudos de Vigotsky sobre a importancia do contexto social para a

construgcdo de modelos simbdlicos ajudaram a modificar o confronto para caminhos
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mais produtivos nos anos 2000, em direcao a consideracéo pelo leitor (COLOMER,
2003, p.77). Hunt (2010) destaca que nos anos 1990, os campos da teoria e critica
literarias eram ainda novos, situando-se nos limiares da academia. Argumenta que
estes campos reunem (até 2010) caracteristicas do texto, da linguagem, da reacao
do leitor, do contexto politico, importantes para ajudar a elucidar as polémicas
guestbes desta literatura.

2.1.2 Temas e Narrativas

O meio de expressdo de uma narrativa diz respeito a todos os métodos que
verdadeiramente a transmitem, conforme Lee (2012). O projeto se da pela selecéo
de fatores que os envolvidos estabelecem para o livro: entre todos os beneficios que
cada aspecto do livro pode dar a historia, e os efeitos possiveis para 0 sucesso em
contar essa historia. A autora afirma que os livros ilustrados sdo extraordinarios, ndo
pelo suporte ou o design, mas pela crianga que |é: a crianga ndo se interessa por
regras e formalidades, ela simplesmente aprecia o efeito resultante, dentro de sua
prépria logica.

Apesar das criticas que confrontam temas de fantasia e de realidade como
adequados para este publico, os temas folcléricos, fantasticos, os contos de fadas e
0s populares prevalecem nos livros para criangas até dez anos. A partir de oito anos,
a ficcao para este publico recorre a uma dimenséo social. A tematica avanca dentro
dos temas sociais e 0s jogos imaginativos e parddicos, associando realidades
conotadas culturalmente, como por exemplo: a natureza e as atividades artisticas e
festivas. Isto ocorre pela adequacdo do modelo narrativo as capacidades literarias
das criancas, de acordo com parametros culturais aceitos na sociedade. Por
exemplo, nos anos 2000 foram adotados: linearidade e simplicidade narrativa,
protagonista destacado e de facil identificacdo com a crianga, conflito externo a
resolver, causa e efeito, entre outros (COLOMER, 2003).

Para Hunt (2010), h&a alguns hiatos entre escritor, comprador e o leitor infantil.
Uma vez que a crianca esteja ainda elaborando normas sociais e literarias, € normal
que facam construcbes com sentidos diferentes de adultos, que estes consideram
muitas vezes como um erro de interpretacdo. JA4 Colomer (2003), indica que o
esquema narrativo provou em muitas pesquisas a sua capacidade de ser facilmente
percebido e apreendido em nossa cultura desde tenra idade, mas também a

percepgao afetiva, manutengdo do interesse e impacto ensejam a memorizagéo da
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historia. A autora considera importante destacar narrativas que apresentam pontos
de vista variados, que tragam o leitor para dentro do texto.

Segundo Colomer (2003), a figura do narrador € majoritaria nas narrativas
infantis e juvenis. S&o derivadas da pratica da comunicacao literaria oral, em que o
narrador intermedia avaliagcbes e emocdes que pertenceriam ao leitor no caso da
literatura escrita. A ocultagdo ou supressao desta figura, e do narratério, seria mais
condizente com uma linha de modernidade por conta do desenvolvimento da
complexidade das estruturas e condicdoes de enunciagcdo, e das exigéncias
interpretativas atuais. Desta forma recai maior peso interpretativo ao leitor, tendéncia
que j& se percebe em obras para criancas acima de oito anos (COLOMER, 2003).

Estamos em uma época em que 0s canones dos textos, baseados em
ideologias vigentes, abrem-se para todos os leitores. Nao se pode mais falar do que

€ melhor para ler, adulto ou crianca, e sim apontar diferencas, segundo Hunt (2010).

Em outras palavras, o status de um texto, o que lhe confere “qualidade”, ndo
€ mais \visto como algo intrinseco, mas simplesmente — ou complexamente
— como uma questao de poder de grupo: um texto € um texto e o modo
como o percebemos é uma questdo de contexto. Ao lidar com literatura
infantil, a questdo do poder de grupo € inevitavel (HUNT, 2010, p.35, grifo
do autor).

Sobre o assunto da qualidade, afirma que a literatura infantil ndo € menor que
as outras, apenas suas particularidades demandam uma poética propria. O autor
declara que as criancas sao mais flexiveis nas suas percep¢oes, menos limitadas a
esquemas fixos, tendo por isso, uma visdo mais abrangente. E como ndo temos um
conceito estavel para a infancia, € natural que sua literatura também ndo o tenha

(HUNT, 2010).

2.2 OINTELIGIVEL E O SENSIVEL

2.2.1 Estudos Cognitivos

Conforme Colomer (2003), o fio condutor das novas bases tedricas para a
literatura infantii se deu pelas distintas vias de estudo: psicologica, literaria,
sociolégica e didatica. Ressaltaremos apenas a perspectiva psicolégica, em sua
vertente cognitiva.

Segundo Abrantes (2011), apés a Segunda Guerra, 0os avancos tecnolégicos
exigiram maior interacao cognitiva entre homem e maquina, valorizando as decisdes

apos o processamento cerebral. Configurou-se assim a ergonomia cognitiva, que
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evoluiu particularmente com a informatizacdo nos anos 1980, englobando topicos

como carga mental de trabalho, tomada de decisao, desempenho, entre outros.

A ergonomia cognitiva, também conhecida como engenharia psicolégica,
refere-se aos processos mentais, tais como percepgéo, atengdo, cognigao,
controle motor e armazenamento e recuperacdo de memoéria, como eles
afetam as interagbes entre seres humanos e outros elementos de um
sistema (ABRANTES, 2011, p.4).

Para Colomer (2003), o conjunto de estudos da Psicologia Cognitiva no fim
dos anos 1950 foi a influéncia mais importante da area da literatura infantil e juvenil,
ao modificar o foco dos fenbmenos observaveis para a indagacédo de como se forma
este conhecimento na mente, cumprindo a lingua escrita um papel fundamental.
Somando-se a isto, 0s estudos piagetianos avancaram na descricdo dos estagios de
desenvolvimento da infancia, embora, segundo Hunt (2010), exista contestacao
acerca de como estes estagios possam ser identificados.

Estes estudos originaram uma revisdo de conteudo e linguagem, e geraram
critérios genéricos para os livros infantis e juvenis, de acordo com a capacidade de
operacdes mentais de cada idade. Porém, Piaget fixou-se mais no desenvolvimento
l6gico do que no desenvolvimento da imaginacdo, sendo Vygotsky o autor que
assinalou o papel da linguagem como instrumento essencial para a aprendizagem.
(COLOMER, 2003)

Estudar os processos através dos quais se criam e se negociam 0s
significados em uma comunidade, pds em relevo a relacdo entre
pensamento e linguagem, assim como o aspecto cultural da aprendizagem
(COLOMER, 2003, p.83).
A pesquisa das formas narrativas do discurso, enfocado por Vygotsky no
inicio do século XX, revela um sistema cultural especialmente forte para moldar a
experiéncia. Seu estudo tratava de descrever 0os processos mentais que envolvem a
construcdo do significado, a partir do pressuposto que a linguagem e o jogo revelam
a capacidade humana de transcender sua realidade, a fim de edificar os modelos
simbdlicos que possibilitam entender o mundo (COLOMER, 2003).
Vygotsky ou Vigotskii (1896 — 1934) foi um estudioso russo dedicado a varios
campos de conhecimento (Direito, Filologia, Medicina, Literatura, Psicologia e
Educacdo); trabalhou conceitos importantes da psicologia cognitiva — percepcao,

memoria, atencdo, fala, solu¢cdo de problemas e atividade motora. Participou de um
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grupo de pesquisa em Psicologia, do qual, fazia parte A.R. Luria e A. N. Leontiev,
desenvolvendo propostas tedricas inovadoras no tema do desenvolvimento da
crianca (VIGOTSKII; LURIA; LEONTIEV, 2001).

A mudanca do lugar ocupado pela crianga no sistema das relages sociais é
a primeira coisa que precisa ser notada quando se tenta encontrar uma
resposta ao problema das forcas condutoras do desenvolvimento de sua
psique (LEONTIEV in VIGOTSKII; LURIA; LEONTIEV, 2001, p. 63).

Este “lugar’ que aborda o autor, ndo determina o desenvolvimento da crianga,
apenas caracteriza o estagio alcancado; o que realmente muda o desenvolvimento
séo suas proprias condicbes concretas de vida, suas atividades principais, interiores
e exteriores. Este autor descreve que atividades principais ndo sédo as acdes mais
frequentes, mas as condicionadas pelos seguintes atributos: as que geram novas
atividades, como a instrucdo, que surge primeiramente no brincar; as que
reorganizam ou formam processos psiquicos, como 0s processos da imaginagado
ativa; as que fomentam as principais mudancas psicolégicas na personalidade
infantil, como no reconhecimento dos papéis sociais das outras pessoas. Conclui
que ndo € a idade da cranca que determina o conteudo de estagio do
desenvolvimento, pois o contetdo depende de suas condi¢des histéricas concretas.
A crianca em maturacao percebe sua potencialidade perante o modo de vida em que
se encontra, passando para um novo estagio de vida psiquica. A sua atividade é
reorganizada, e aquele modo de vida anterior esta superado (VIGOTSKII; LURIA;
LEONTIEV, 2001, p.66).

As contribuicdes da pesquisa em ciéncia cognitiva basearam-se em métodos
e resultados para compreender as estratégias de especialistas na execucdo de
tarefas cognitivas complexas, conforme Roth (2008), detectando a organizagcao do
conhecimento na experiéncia do usuario, crian¢ca ou adulto. A autora aponta que a
pesquisa sobre a experiéncia contribuiu para uma variedade de métodos para
induzir e representar conhecimentos especializados, incluindo o protocolo Think
Aloud ou "pensar em voz alta”. Um método especialmente Util para investigar a
fruicho da narrativa realizada por uma criangca durante a leitura de um livro-

brinquedo, onde se coleta e analisa dados para tentar entender sua experiéncia.
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2.2.2 OTextocomo um Todo de Sentido

Os novos estudos da semidtica francesa tém perscrutado as interacfes do
leitor com os objetos enquanto experiéncia sensivel. No caso de um livro-brinquedo
e seu leitor, o interesse reside em investigar como a fruicAo da narrativa
multidimensional o provoca sensivelmente e exige cognitivamente, sem falhar pelo
excesso de informacdo - ou falta - e consequentemente, causando dispersao - ou

frustracao.

[...] os significados literarios sdo também quem os leitores sdo, onde eles
estdo, quando e por que leem sdo o0 quanto os leitores conhecem, o quanto
ja leram e o quanto desejam ler; e sdo a capacidade de entendimento que
os leitores possuem — todos fatores que contribuem para a formagdo do
sentido (HUNT 2010, p.106).

A analise semiotica ocorre atraves da significacdo da obra pelo sujeito. Para
Hunt (2010), o sentido se cria na interacao do leitor e o livro, apesar de parecer que
o sentido é intrinseco ao livro e que o leitor apenas apropria-se dele. Merleau-Ponty
(2007) enfatiza que apdés o contato com um livro, 0s signos recaidos nas paginas
sao imediatamente esquecidos, apenas permanecendo o sentido, a virtude da
linguagem subsiste exatamente no fato de lancar o leitor ao que ela significa.

Landowski (2005) realiza uma reflexdo sobre o “estatuto da significacdo na
experiéncia estética” conduzindo a reconciliacdo entre cognicdo e sensacao, e
rebatendo a concepcao tradicional dualista. Aponta para um esforco que resulte
numa semiodtica “mais sensivel’, um encontro entre 0 homem e 0s objetos, que nédo
mais esteja limitado na funcionalidade ou na acdo, mas aberto a contemplacdo, a
“estesia” (p.93-5).

A concepcdo da experiéncia estética como encontro providencial e efémero
€ contraposta a ideia de uma aprendizagem do sentido estésico dos objetos
mediante processos graduais de ajuste as qualidades sensiveis dos
elementos com 0s quais 0 sujeito interage, quer se trate de obras de arte,
de outros sujeitos, ou ainda das coisas mais ordinarias que compéem o
meio ambiente da vida cotidiana (LANDOWSKI, 2005, p.93).

O autor fundamenta que “a convocagdo do sujeito pelas qualidades
imanentes das figuras do mundo sensivel parece entdo coincidir com a revelacao do

sentido.” (p.94-5) Desta forma, sentir um aroma bastaria para presentificar o sujeito

no mundo, prontamente tornando-o significante. Trata de uma experiéncia onde a



41

leitura ocorre sob duas dimensfes constitutivas: o sensivel e o inteligivel.
(LANDOWSKI, 2005)

Nesta altura, pode-se questionar o quanto estes pontos podem se diferenciar
em leitores adultos ou infantis. Para Hunt (2010), a diferenga entre o leitor infantil e o
adulto esta na resposta em varios estagios de desenvolvimento e niveis de
habilidades, e ndo nas suas reacdes ante a literatura, ressaltando que nenhum leitor
€ equivalente a outro, e que é dificil saber com exatiddo o que constitui o sentido de
um texto e o quanto colabora a sua materialidade para o sentido (p.34).

Quanto a unidade da obra que resulta do duplo leitor, Van der Linden (2011)
considera que ndo € impossivel harmonizar as questbes dirigidas a crianca e ao
adulto no corpo do livro, ja que € comum no processo de comercializacdo, por
exemplo, a quarta capa ser concebida pelo editor para o mediador adulto. N&o se
pode desconsiderar o fato de que os livros infantis sdo escolhidos e comprados
frequentemente por mediadores.

Para Ramos e Paiva (2014), durante a leitura de um livro, a interagao do leitor
com imagens visuais favorece o registro e interpretacdo de uma obra porque, por
sua natureza artistica, sdo responsaveis pela emocéo estética durante a producéo
de sentido na leitura. As autoras defendem que o encadeamento entre o texto visual
e verbal é realizado pelo leitor, que preenche lacunas, promove associacoes,
culminando numa experiéncia estética, de deslumbramento, de entendimento, uma

acao e reacado complexa (e ndo passiva), que inclui a atividade mental.

Se a dimensédo verbal desafia o leitor mesmo tendo alguma orientagdo
acerca dos propésitos da palavra, a dimensao visual implica pensar sobre e
acolhe multiplas propostas de sentido. Uma crianga pode identificar livros
sem palavra como “livros de pensar’, pois deduz que a imagem é mais
aberta do que a palavra, mais plena, mais gravida de sentidos. A imagem
nao diz o que é para ser lido; ela é sugestiva. Expansiva (RAMOS; PAIVA,
2014, p. 443, grifos das autoras).

As autoras sugerem que, a partir dos elementos visuais, € da competéncia do
leitor o tracado de um percurso semantico, sintatico, representacional e simbdlico
para a compreensdo do que € transmitido. Também para Lee (2007), a construcéo
da histéria acontece com o conjunto da obra.

A andlise de Hunt (2010) para a leitura ou significacdo de um texto inicia-se

com a escolha pelo leitor das opc¢des que o livro oferece, ou do que trata realmente

o livro. “Escolher qual opgdo se encontra mais enraizada no texto € uma questéao



42

pessoal/cultural, mas € util para identificar a linguagem como item predominante.”
(p.108) O autor identifica a narrativa como uma camada imediatamente “abaixo”
dessa escolha, € onde aparecem as relacdes entre personagens: acoes, reacoes e
padrées comportamentais, mais importantes do que eles proprios. Ressalta que 0s
autores que criam textos mais fechados em técnicas literarias estabelecidas, que
favorecem o controle sobre o leitor, acabam por restringir a sua interpretacéo, ou
requisitar aguém da sua capacidade.

Neste contexto, a terceira dimensédo e as possibilidades de manuseio das
partes alteram a estrutura de leitura linear e modificam as potencialidades
semiodticas, abrindo caminhos a outras leituras, ndo sendo mais apenas um tipo de
forma que constitui o livro, mas “modalidades de formas que movimentam saberes”
(RAMOS; PAIVA, 2014, p.430).

2.2.3 O Design Polissensorial

Segundo Csikszentmihalyi (2002), os humanos possuem a curiosa
caracteristica de fabricar e usar objetos, ndo somente as ferramentas que permitem
a sua sobrevivéncia e conforto, mas todos os objetos intencionalmente fabricados
gue fazem de um planeta moldado por forgcas naturais, um mundo material,
construido com esforco e imbuido de significado. O estudo da relacdo das pessoas
com os objetos € importante na medida em que traz luz sobre a sociedade e cultura

gue o produziu.

Cada objeto feito pelo homem situa-se na interseccdo de linhas de
desenvolvimento do pensamento [modelos, estruturas culturais, formas de
conhecimento] com linhas de desenvolvimento tecnolégico [disponibilidade
de materiais, técnicas transformadoras, sistemas de previsdo e de controle]
(MANZINI, 1993, AMI-2).

Os objetos cada dia fundem mais materiais e funcdes, a dinamica
desenvolveu-se a partir da associacdo de fungbes mecanicas ao objeto, para
guestdes relativas ao conforto, e destas, para qualidades superficiais, conforme
Manzini (1993). O autor defende que, gracas a miniaturizacdo, anexou-se
propriedades elétricas e eletrdnicas, tudo isto se integrando em estruturas

crescentemente complexas. Ainda no material compdésito final, propriedades de

sensibilidade e capacidade informativa; desta forma, ndo se consegue identificar
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mais a matéria-prima, nem tampouco o objeto original, apenas, e com esfor¢o, a sua
funcionalidade.

Para Lipovetsky (2010), atualmente os artefatos jA ndo sdo desenvolvidos
para apenas funcionarem eficientemente, mas devem despertar o prazer dos

sentidos a partir de uma qualidade sensorial que propicie a experiéncia emocional.

Mais amplamente, desde os anos 1990 vemos desenvolver-se um design
de tipo polissensorial que tem por objetivo otimizar a dimenséo sensorial
dos produtos, proporcionando impressfes de conforto e sensacfes de
prazer. E assim que o design de produtos tende a tornar-se um design de
experiéncias sensiveis cujo valor agregado ndo reside mais apenas na
forma visual, mas na dimensdo sensitiva dos produtos industriais
(LIPOVETSKY, 2010, p.231, grifo do autor).

A procura do prazer experimental “o novo homem ndo é mais uma pessoa de
acOes concretas, mas sim um performer querendo vivenciar e nao ter ou fazer”.
(FLUSSER, 2013, p. 58) O livro-brinquedo € um objeto representativo deste
contexto, e possui caracteristicas multifuncionais, experimentais, € audacioso
esteticamente, permitindo uma experiéncia ludica, capaz de proporcionar prazer e
estimulos aos sentidos. Pode-se dizer que seu design foge dos padrdes do livro
como instrumento didatico de alfabetizacdo, pois suas caracteristicas formais

exploram conhecimentos ndo mensuraveis. Exemplo: Efeitos e movimentos (Fig. 5).

Figura 5 — “O Magico de OZ’, de L. Frank Baum, design de Robert Sabuda, Ed.
Publifolha (2014).

Fonte: Livro Pop Up. Disponivel em: <http://liwvopopup.blogspot.com.br/>. Acesso em 23 mar 2016.
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Conforme Landowski (2005), se privilegiarmos o fazer, numa perspectiva
funcional, ou seja, fixando um valor que parte de critérios de carater instrumental em
detrimento a outros modos de relacdo com o que nos € exterior, tal medida nos fara
considerar o mundo objetivamente, e consequentemente, nos distanciar dele.
Esqueceremos que outro olhar mais desinteressado, contemplativo, sobre um objeto
para se exercitar o sensorio, “ndo como campo de agao, ou, ha agido, Como parceiro
antes do que como meio ou instrumento” pode nos levar ao conhecimento mediante

o sentir (p. 94).

2.3 AS DIMENSOES DO LIVRO-BRINQUEDO
2.3.1 A Materialidade

A histéria dos livros infantis e juvenis abrange os livros interativos, designados
por Pinto, Coquet e Zagalo (2012) como “livros moveis”, e por Paiva (2010) como
‘livros de arte”, ou como aqui sdo chamados, livros-brinquedo. Estes livros séo
impressos, reunem Varias técnicas produtivas e materiais, exploram dimensdes de
movimento ilusorio e utilizam dispositivos tridimensionais com elementos moveis,

que permitem ao leitor mover tanto personagens guanto cenarios.

Os leitores entretidos em uma pagina por um detalhe especifico, atentos
aos efeitos da diagramacdao, surpresos pela ousadia de uma representagao
ou encantados por uma inesperada relacdo texto/imagem descobrem
nesses momentos uma dimensdo suplementar a histéria (VAN DER
LINDEN, 2011, p.07).

Quando se abre um livro, conforme a autora e ilustradora Lee (2012), o leitor
de alguma forma é afetado pelos aspectos fisicos do livro (textura do papel, formato,
direcdo das paginas) que, para quem projeta, pode parecer condicionante ou um
exercicio para a criagdo: o proprio livvo como parte da historia. A autora (e artista,
como se autodenomina) utiliza ndo apenas o formato para expressar aspectos da
historia, e a dobra central para designar campos de realidade e de fantasia, mas
também as técnicas pictéricas para reforcar seu intento em representar, por
exemplo: a simetria especular com a técnica de pintura conhecida como monotipia; a
agua do mar com pinceladas e respingos; a superficie plana de uma sombra com a
técnica do esténcil.

A partir disso, pode-se dizer que a escolha da técnica e do estilo na ilustracdo

também pode consolidar a intengcdo da narrativa ou fortalecer uma ambiguidade
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planejada pelo criador. Van der Linden (2011) enumera algumas técnicas muito
usadas: pinceladas lisas ou rugosas em acrilica, aquarela ou 6leo, texturas em
pastéis oleosos, colagens com papel rasgado, cortado ou assemblages (materiais
tridimensionais variados), técnicas mistas. E encontra-se, em menor escala, imagens
fotogréficas, xilograficas e infograficas. Com a informatizacdo, as ferramentas
digitais e paletas gréaficas evoluiram para artes finais, tornando estas técnicas mais

dificeis de distinguir.

[...] Mesmo estando a técnica a servico de uma intencdo do processo
criativo, ela revela muito pouco daquilo que é a imagem. Nao pode ser
confundida com sua natureza ou com a funcdo que ocupa dentro do livro
ilustrado (COUPRIE, 2003, apud VAN DER LINDEN, 2011, p.38).

Os primeiros livros interativos ndo eram criados para a infancia, estavam
destinados a atender anatomistas, cosmoégrafos e astrdlogos, conforme Ramos e
Paiva (2014). Somente com o tempo percebeu-se seu potencial para o publico

infantil, articulando-se estratégias e especificidades para atendé-lo.

Devem existir no suporte liwo-brinquedo ajustes finos que motivem o
empenho — por exemplo, na passagem das paginas, a fim de que as
sequéncias em sua estrutura editorial calibrem vontades de comunicacéo,
oportunidades de aprendizado ludico e o controle de impulsos tendo-se em
vista um prazer criativo. [...] devem ser afastados da crianga o impedimento
e o medo de errar a leitura-apreciacao, a fim de que seja mantida em alta a
espontaneidade do explorador infantil que carrega consigo, ao folhear um
liwo, a intencdo de brincar e/ou se estimular, seja se envolvendo
emocionalmente com o tema, administrando situagdes de desafio ou
desvendando sentidos com os quais cria empatia (PAIVA, 2013, p.79).

Um livro que extrapola os signos convencionais - signos verbais, que ndo tem
relagéo direta com o objeto significado, conforme Nikolajeva e Scott (2011) - e utiliza
de signos icbnicos, como as ilustracdes, permite que o leitor crie pontes entre estes
signos “em uma concatenagdo sempre expansiva do entendimento” (p.14). A partir
dos anos 1960, encontramos a expressdao ‘Letramento Visual” ou “Readers-
Response Theory”, segundo as autoras, para designar a teoria onde a producao de
sentido advém da reacdo do leitor, e ndo dos textos. Ressaltando que Letramento
ndo € o mesmo que Alfabetizacdo, e diz respeito a praticas mais complexas do que
simples decodificagdo. Estes conceitos enriquecem o debate em direcdo as
definicbes e tipologias de interacdo entre 0 humano e o objeto. Termos utilizados: os

“livros demonstrativos” aplicam-se a dicionarios pictéricos, as “narrativas pictéricas”
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referem-se aos livros com poucas palavras, os “livros ilustrados” possuem texto e
imagem com importancia equivalente e os “livros com ilustracdo” designam obras

com texto independente. (Tabela 1).

Tabela 1 — Espectro de relacdes de livros ilustrados, da palavra & imagem

PALAVRA
Texto narrativo Texto ndo narrativo
Texto narrativo com poucas Livo de laminas (abecedario, poesia
ilustracdes ilustrada, livro com ilustragéo néo ficcional)

Texto narrativo com pelo menos uma
imagem por pagina dupla (ndo é dependente
da imagem)

Liwo ilustrado simétrico (duas narrativas mutuamente redundantes)
Liwo ilustrado complementar (palavra e imagem preenchem uma a lacuna da outra)
Livro ilustrado “expansivo” ou “reforgador” (a narrativa visual apoia a verbal, a narrativa
verbal dependa da visual)
Liwo ilustrado de contraponto (duas narrativas mutuamente dependentes)
Liwro ilustrado “siléptico” (com ou sem palavras) (duas ou mais narrativas
independentes entre si)
Narrativa de imagens com palavras Liwvo demonstrativo com palavras
(sequencial) (ndo narrativo, ndo sequencial)
Narrativa de Imagens sem palavras
(sequencial)
Liwo-imagem ou livro de imagem Liwvo demonstrativo (ndo narrativo,
nao sequencial)

IMAGEM

Fonte: Nikolajeva e Scott, 2011, p. 27.

A tabela elaborada pelas autoras investiga o espectro de relacdes de livros
ilustrados, da palavra a imagem, indicando que o texto visual pode expor simetria,
complementar, reforcar, contrapor ou apresentar-se siléptico ao texto verbal. Estas
relacdes variam pagina a péagina dentro de um livro. O conteldo da tabela ndo é
consenso, outros autores desenvolveram relacbes e teorias diferentes.
(NIKOLAJEVA; SCOTT, 2011).

O livro-brinquedo oferece ainda uma terceira cadeia de relagbes possiveis
entre 0s signos através da exploracdo do objeto em si, a sua materialidade. Por
exemplo: A narrativa do livro “Trangas” reforga a ideia da fabula Rapunzel com suas
trancas a janela de uma torre, ja presente no repertorio cultural, pela possibilidade
de pendurar o livro na parede, em seu formato alongado, aberto pelo desenrolar de
pagina Unica, formato concertina. (Fig. 6)
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Figura 6 — Conjunto de imagens da obra “Trangas” de Renato Moriconi (Editora
Pipoca Press)
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Fonte: Pipocapress. Disponivel em <http://www.pipocapress.com.br/> e Zupi. Disponivel em:
<http://www.zupi.com.br/trancas -livros-lindinhos-para-c olocar-na-parede/>. Acesso em: 23 mar 2016.

Segundo Romani (2011), a literatura sobre o livro-brinquedo ainda transita
entre arte e literatura, encontramos alguns termos em outras linguas para defini-lo:
livre-jeu, toy book, fore edge, entre outros. No Brasil, a sua producdo e
consequentemente, a literatura sobre o assunto é considerada recente, meados do
século XX, concentrando-se nos ultimos anos (ap6s anos 2000). Seu carater
interativo é ressaltado por Paiva (2010), apontando o leitor como o agente que
atualiza a obra. Seja preenchendo lacunas, promovendo dialogos com o objeto, ou
apenas encantando-se com a experiéncia de manusea-lo.

Para Gens (2012), a leitura das duas categorias de livros: “ilustrados” ou “com
imagens”, inicia-se com o livro fechado, jA que as editoras propéem em seus
projetos graficos protocolos de leitura especiais, que conferem importancia a face
externa do liro, aos elementos extratextuais (capa, sobrecapa, quarta capa,

lombada, orelha, entre outros).

Ler um livro ilustrado é também apreciar o uso de um formato, de
enguadramentos, da relagdo entre capa e guardas com seu contetdo; é
também associar representacdes, optar por uma ordem de leitura no espaco
da pagina, afinar a poesia do texto com a poesia da imagem, apreciar 0s
siléncios de uma em relacdo a outra... Ler um livro ilustrado depende
certamente da formacao do leitor (VAN DER LINDEN, 2011, p.09).

O texto visual, para Gens (2012), pode atravessar o limite da mera
transposicao de linguagens, com solugdes que pretendem ampliar as sensacdes ao
utilizar recursos de perspectiva, direcao, cor, simetria, distor¢des, entre outros. Da

mesma forma, Van der Linden (2011) discute as linguagens e assinala que assim

como O texto verbal exige o conhecimento de um codigo necessario ao


http://www.pipocapress.com.br/
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entendimento, o texto visual requer um cuidado e o conhecimento de seus
respectivos codigos para interpretacao.

Ribeiro (2010) defende que em uma sociedade “midiatizada”, onde se torna
premente a importancia do letramento e dos saberes transdisciplinares, falar sobre a
leitura na atualidade € percorrer dos estudos linguisticos para os estudos de
formacg&o do leitor, do design e das praticas socioldgicas ou histéricas da atividade
leitora. A autora reforca a ideia de que a leitura ndo abrange camadas isoladas
(texto verbal, design, objeto, circulacdo, contexto e multimodalidade), mas uma
experiéncia completa do leitor. Esclarece que o termo multimodalidade nao
denomina um fendmeno novo, mas tem sido utilizado em estudos acerca da
expressado dos sentidos por meio de mdltiplas linguagens principalmente por causa

da ascensdo da imagem nas midias atuais. (RIBEIRO, 2010)

O aparecimento e a difusdo de consolas portateis, de smartphones e de
tablets retiraram a exclusividade ao livro, que passou a ser apenas uma das
possibilidades que as criancas tém de fruicdo narrativa e/ou ludica no
espaco privado (PINTO; COQUET; ZAGALO, 2012, p.218).

A interatividade trouxe outros termos e conceitos a tona, sobretudo com a
expansao das ferramentas digitais, conforme Gongalves, Stumpf e Déria (2012), que
enfocaram a andlise de novas modalidades de publicacbes. Os autores apontam
pesquisas acerca do crescimento da venda de e-books e outras midias interativas
como o chamado hiperlivro: conjunto de documentos em diferentes formatos
desenvolvidos para plataformas computacionais que tém a estrutura baseada no
livro tradicional (pagina metaférica) e na navegacdo por links. Alguns conceitos
como interatividade e navegacdo, parecem ser aplicAveis nas midias que
transgrediram a forma tradicional, como os livros-brinquedo, pois partiram de
referéncias fisicas reais de contato com o papel, como o folhear, conter partes
desdobraveis e incorporar tecnologias que implicam a animacdo, por exemplo.
Algumas das principais vantagens do meio digital seria a capacidade de agregar
diversas midias no mesmo produto, permitindo uma comunicacdo abrangente,
realizada em ritmo e local proprios e com aprofundamentos possiveis ao infinito
(GONCALVES; STUMPF; DORIA, 2012). Mas a inclusdo de recursos interativos

digitais ndo € uma unanimidade entre os criticos e pesquisadores.
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Uma parte das edi¢Bes digitais interativas para este publico sdo transcri¢cdes
de livros em suporte de papel, para o meio digital interativo. Acrescentar
ingredientes de &udio, movimento e interacdo lidica é uma estratégia
usualmente adotada para a sua realizagcdo. Com resultados mais ou menos
satisfatérios, estes novos atributos — sons, animacdes e interacdes —, que
contribuem tenuemente para a narrativa e para o ato de leitura, séo
maioritariamente lldicos e redundantes (PINTO; COQUET; ZAGALO, 2012,
p.232).

Os autores abordam a navegacdo como estrutura do sistema em rede, de
elementos responsaveis pelo aprofundamento do contetdo pelo usuario. Da mesma
forma, podemos imaginar a navegacdo em um livro-brinquedo: a experiéncia do
usuario ao estabelecer caminhos possiveis dentro de uma narrativa aberta, ladica,
desafiadora, disposto ou ndo a encontrar um ponto final.

Ramos e Paiva (2014) salientam que o ato de pensar solicita imagens
percebidas, chamadas a consciéncia, por reconhecimentos, desdobramentos,
lembrancas. Tais imagens seriam como registros abertos a uma interpretacéo, além
do que é manifesto, a partir de processos expansiveis muito importantes no

aprendizado.

2.3.2 A Ludicidade

Conforme Huizinga (2000), a ludicidade diz respeito a uma atividade
voluntaria humana, propria de qualquer manifestacdo cultural: o jogo. O autor
defende que o brincar é natural aos humanos e aos animais, encerrando um
significado que transcende os fenémenos fisioldgicos. Afirma que o divertimento
causado pelo jogo resiste a qualquer interpretacdo logica, bioldgica ou estética.

E comum ouvir que a interatividade diverte e se aproxima do que é lidico. O
brincar é inerente a crianca e vem sendo pesquisado no ambito cientifico por sua
relacdo com o desenvolvimento saudavel e a educacédo, conforme Cordazzo e Vieira
(2007), que embasam seu estudo em autores que abordam a concepcao
sociocultural, como Vygotsky (1991), Leontiev (1994), Friedmann(1996), Bomtempo
(1997), Blatchford (1998), Brougere (1998), entre outros. Aqui enumerados para

aprofundamento possivel no tema.

A palavra em portugués que indica a acdo ludica infantil é caracterizada
pelos verbos brincar e jogar, sendo que brincar indica atividade ladica ndo
estruturada e jogar, atividade que envolve os jogos de regras propriamente
ditos (CORDAZZO; VIEIRA, 2007, p.93-4).
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De qualquer forma, o objeto ludico tem um valor simbdlico que domina sua
funcdo, pois para a criangca qualguer objeto ao seu alcance pode se tornar um
brinquedo. Os autores ainda defendem a brincadeira como estimuladora de uma
série de aspectos que contribuem para o desenvolvimento individual e social:
expressar agressividade, angustia ou prazer, elaborar experiéncias traumaticas,
incrementar a sociabilidade, linguagem, comunicacdo e cogni¢do, além de auxiliar a
crianca a desenvolver os aspectos perceptivos, habilidades motoras e de forca.

Estudos apontam que a ludicidade, em suas variadas formas, para criancas
ou para adultos, € uma das maiores aquisicoes da espécie humana, juntamente com
a linguagem, cultura e tecnologia, como infere a pesquisa do psic6logo inglés
Whitebread, (2012). O autor afirma que efetivamente sem o brincar ou jogar, (em
inglés a palavra play abrange estas duas acdes ludicas) ndo seriam possiveis as
outras aquisicdes citadas. O valor do jogo € cada vez mais reconhecido por
pesquisadores de areas como antropologia, psicologia, pedagogia, entre outras, que
buscam ha um século evidenciar sua relacdo com a realizacdo intelectual e bem-
estar emocional e social (WHITEBREAD, 2012).

Lee (2012) argumenta que as criancas sabem o que nao é real, mas brincam
de faz de conta “com seriedade”, e tudo ocorre entre o limite ténue da realidade com
a imaginacdo, em que elas transitam intrepidamente. Os livros infantis
contemporaneos tém somado as caracteristicas de objeto e maior envolvimento da
acao sobre o livro, segundo Ramos e Paiva (2014), propiciando ao leitor um espaco
de leitura e interacdo tatil. Conforme Oliveira (2013), os livros com montagens
especiais devem ser submetidos ao trabalho conjunto dos profissionais: autor, editor,
ilustrador, designer, engenheiro do papel e produtor grafico em formatos tradicionais
ou ndo, como € o caso dos castelos, palcos, tabuleiro de jogos, travesseiros,
maletas, entre outros, relacionados por Ramos e Paiva (2014), sendo que uma parte
destes livros assume estratégias informativas e outra parte, literarias.

No livro-brinquedo, a ludicidade é sua caracteristica mais marcante, sempre
presente nas abordagens relativas a infancia, conjunto de questionamentos
denominados por Lima e Lima (2013) como a cultura da infancia. A pesquisa
realizada por estes autores levantou dados que indicam que as concepcdes de
crianca ainda se fundamentam na ideia de um ser incompleto, na sua imaturidade e

dependéncia, ndo reconhecendo a crianga como ator social, gerador de cultura,
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ignorando que ela é capaz de reinterpretar o cotidiano, por apropriacdo e
ressignificagdo (SHERER, 2007, apud LIMA; LIMA, 2013).

A ludicidade foi reinventada na era digital através dos games. Paralelamente,
o mercado editorial responde as demandas por entretenimento, jogo e interatividade
também em livros fisicos, e tem se mostrado eficaz, pois as ofertas de livros-
brinquedo crescem. E possivel ver as atrativas vitrines das livrarias, quiosques em
shoppings, estandes nas escolas e feiras, todos abarrotados de ofertas de edicdes
chamativas e performéticas, segundo Paiva (2013), apelo de brinquedo e livro, com

rique za de trabalho grafico, impulsionando o consumo infantil.

O liwro-brinquedo, suporte que se caracteriza pelo menos estrategicamente
pelo divertimento acionado na expectativa materializada da obra que pula,
dobra, escreve, apaga, gira, cheira, monta, desmonta, sobe, desce, estica,
dimensiona, movimenta etc., provoca uma desmistificacdo do livro que fica
na mao do professor na hora da leitura, ao convidar o leitor a uma
apreciacdo manuseada, autbnoma — que provocaria sentido —, afastada do
distanciamento, da restricdo, ora da reveréncia ao formal e de uma
obrigatoriedade da leitura de seguimento linear (PAIVA, 2013, p.31).

A autora reforca a ideia de que o livro-brinquedo € um bem cultural, um objeto
aliado ao letramento, e que enfim, nem toda linguagem organizada transforma um
objeto em necessariamente um objeto funcional. Apesar do carater brincante e da
experiéncia potencialmente sensorial, Paiva (2013) observa que o livro-brinquedo
esta inserido no mercado editorial, e de fato sua interacdo é comunicativa, mas o

que deve ser avaliado é se o0 seu carater hibrido acomoda realmente a literatura.

Recomenda que o livro deve conter:

[...] sugestdes de pensamento, discursos do conhecimento, expressdes de
caminhos interpretativos, concepcGes de temporalidade, légicas de
construgdo de sentido, contexto coerente, signos substitutivos de presenca,
nocdes identitarias de senso comum e/ou alternativas a percepcdes naturais
pelo questionamento de premissas (PAIVA, 2013, p.34).

Percebe-se entre os autores que ainda paira sobre este produto a indagacao
se a ludicidade violaria a fungdo principal de livro, ja que se trata de um produto do
mercado editorial, vendido em livrarias. Apesar da palavra “funcdo” adquirir
conceituacao diferente para as diversas ciéncias, pode-se tomar a definicdo de
Moraes e Mont'Alvao (2003), onde “funcdo” implica em um verbo e um substantivo, e
estd vinculada ao objetivo da agcdo que cada elemento (do todo) desempenha,

conforme sua natureza. A utilidade estaria relacionada a sua atividade basica, sua
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missao, seguida de outras secundarias. Segundo as autoras, esta andlise precisa
permite o equilibrio de um sistema, pela eliminagéo do que é supérfluo.

Conforme Maeda (2006) procura frisar em seu livro sobre as ‘leis da
simplicidade” em relagdo ao design, embora esta higienizagéo formal possa delinear
um caminho para a simplificagdo e o “bom design”, quando as emocdes estédo
presentes no conceito de um produto, o que pode ser considerado supérfluo ndo se
aplica totalmente. O autor refere-se ao “algo a mais” que envolve cuidado e
sentimentos de seres humanos em relagdo aos objetos. Isto seria mais valioso do
gue a simplificacdo, ou o “algo a menos”. Cita o0 exemplo dos emoticons,
amplamente utilizados para humanizar, capturar nuances da comunicagdo e
expressar emogdes durante o texto escrito.

Para Gomes Filho (2003), a funcionalidade de um livro € um dos objetivos a
ser garantido, ou seja, a legibilidade. O autor qualifica os livros como produtos da
indUstria cultural em seus estudos, como objetos com interface grafica intrinseca ao
produto: “informacdo que se expressa por si propria e que é parte integrante e

funcional do préprio produto” (p.190).

2.3.3 Design e o livro brinquedo

Conforme Gomes Filho (2003), a area de conhecimento da ergonomia
continua evoluindo em consonancia com o progresso de todas as disciplinas que a
constituem, sempre de acordo com conceitos emergentes que permeiam as relagdes
entre o ser humano e o mundo material. Segundo o autor, isto promove um novo
padrdao de desempenho funcional e perceptivo, no caminho para o que chama de
“eficacia global’ (p.15). O autor destaca o design como o instrumento que pode
consolidar esse caminho pela soma dos conhecimentos da ergonomia e da
metodologia do design. Para o autor, embora no Brasil existam muitos exemplos
desta unido de forgas, h4 muito a ser feito, especialmente no design grafico.

A forma do livro contemporaneo é resultado de uma evolugdo de todos os
meios para preservar o conhecimento. E a partir das tecnologias vigentes e do
pensamento humano que este objeto mostra sua diversidade e alcanca o
extraordinario nas versdes interativas, fomentando um circuito de mostras que
relnem profissionais e colecionadores (PAIVA, 2010).

Investigar livros ndo convencionais é também explorar os experimentos de

Bruno Munari nesta area. Os livros interativos de Munari (1907-1988) foram
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vanguardistas na época do pos-guerra, sendo publicados e estudados por
especialistas até hoje. Autor, artista, designer premiado, reconhecido por suas
publicacbes a respeito da teoria da comunicacao visual, o italiano Munari projetou
livros interativos para criangas e adultos, objetos e jogos, entre outros trabalhos
artisticos. Defende a atividade de desenvolver produtos atravées de um método
projetual, que ele define como uma série de operacdes em ordem logica, ditada pela
experiéncia. “A série de operagdes do método de projeto é formada de valores
objetivos que se tornam instrumentos de trabalho nas maos do projetista criativo”
(MUNARI, 2002, p. 11).

Além de todos os aspectos dos valores objetivos de um produto a ser
desenvolvido, como: funcionalidade, manuseabilidade, cor, matéria e forma, outras
questdes devem ser analisadas: simplificacdo e coeréncia formal. “Simplificar
significa procurar resolver o problema eliminando tudo o que ndo serve a realizacao
dos objetivos” (MUNARI, 2002, p. 126). Simplificar € também reduzir custos, tempo
de trabalho, de montagem, de acabamento. Segundo o autor, € dificil e exige
criatividade. Considera complicar como sendo mais facil e atesta que o grande
publico é propenso a valorizar o que € complicado. A coeréncia formal diz respeito,
para o autor, tanto do uso légico das partes que formam um objeto, quanto dos
objetos que compdem um conjunto.

Sobre o usuario, 0 autor interessa-se pelos individuos que ainda estdo no
periodo de formacédo da inteligéncia, nos primeiros anos de vida, fundamentando-se
nos estagios de desenvolvimento definidos por Piaget. Ele acredita que estes
requisitos aplicados em produtos para criangcas pequenas ajudam a formar pessoas
com intelectos mais ageis, através de uma caracteristica desta idade: exploracédo do
ambiente por meio de todos os receptores sensoriais. Os Pré-livros de Munari tratam
de estimulos sensoriais, cada um com mensagens diferentes. Conforme seus
proprios requisitos de design, ndo constituem histérias literarias acabadas, para ndo
condicionar a crianca e habitua-la a pensar e fantasiar (MUNARI, 2002).

Segundo Romani (2011), Munari inovou no design do livro infantil,
proporcionando uma perspectiva visual provocante, vanguardista. Trabalhou com
diversos tipos de papel na mesma obra, e utilizou uma linguagem grafica que preza
pela clareza e simplicidade, em alguns casos, com desenhos proximos de simbolos

pictograficos.
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Um de seus trabalhos mais conhecidos no campo do livro objeto, da década
de 1950, € a colecdo dos “Livros llegiveis”, em que ndo ha palavras, tendo como
objetivo desta experimentacédo, que acabou publicada, verificar se 0 material em si
funciona como linguagem. Desta forma transforma o papel e sua materialidade no
foco da comunicacdo. Percebeu que estes papéis comunicam a sua qualidade:
aspereza, transparéncia, entre outros, validando a sua pesquisa. Por exemplo,

transparéncias dao a impressao de neblina, gerando o livro: “Nella nebbia di Milano’
publicado pela Ed. Emme, 1968 (MUNARI, 2002).

Normalmente, quando se pensa em livros 0 que vem a cabeca sdo textos,
de varios géneros: literario, filosofico, historico, ensaistico, etc., impressos
sobre as paginas. Pouco interesse se tem pelo papel, pela encadernagéo,
pela cor da tinta, por todos os elementos com que se realiza o livro como
objeto. Pouca importancia se da aos caracteres graficos e muito menos aos
espacgos brancos, margens, numeracao das paginas, e todo resto (MUNARI,
2002, p.210).

Segundo este autor, € importante que o designer saiba o que comunicar em
cada faixa etaria (novamente reforca o estudo de Piaget sobre os estagios do
desenvolvimento humano). Em projetos de jogos ou brinquedos para a infancia
recomenda: uso de comunicacao efetiva, simplicidade, apelo divertido e agradavel,
material atoxico, que seja inteligivel para criancas e adultos, estimulante da
imaginacéo e ndo entregar a obra pronta, para ndo limitar a participacao da crianca.
Considera que um projeto desta natureza precisa da colaboracdo de uma equipe
multidisciplinar das &reas da psicologia, pedagogia e profissionais da industria para

as definicbes técnicas. (Figuras 7 e 8)

Figura 7 — Um dos Livros llegiveis, de Bruno Munari, anos 1950

Fonte: Arredativo. Disponivel em: <http://www.arredativo.it/2012/monografie/bruno-munari-1-parte/>.
Acesso em: 23 mar 2016.
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Figura 8 — Livro-jogo “Mais e Menos”, de Bruno Munari,1970. Série de
transparéncias com figuras a serem sobrepostas para criar narrativas abertas

Fonte: Corraini. Disponivel em <http://www.corraini.com/it/catalogo/scheda libro/337/Pi-e-meno>.
Acesso em: 23 mar 2016.

Hendel (2006) sugere que o design de livro pode ser uma arte invisivel, ao
aceitarmos a ideia de que o que importa é o que significam as palawras. Para o
autor, quanto mais mundano o objeto, eficiente e frequentemente usado, mais
invisivel é o0 seu design, ou seja, menos pensamos sobre suas especificacbes. O
autor considera que raramente o designer fala sobre seu processo criativo, porém,
verifica-se uma tendéncia crescente de publicagcdes impressas e digitais em que 0s

designers revelam seus métodos, preocupacdes, escolhas e dilemas.

2.3.4 Métodos de Design

Bomfim (1977) declara que a atividade do designer era o resultado da
experiéncia de uma pessoa sO até que a complexidade dos produtos e processos

fabris exigissem equipes interdisciplinares. Segundo o autor, € nestes casos em que
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se torna Util a aplicacdo de metodologias de projeto, quando a experiéncia e intuicao
ndo bastam, havendo necessidade de um desenvolvimento sistematico de tarefas. O
autor ressalta que a metodologia ndo garante o sucesso do projeto, pois ndo é mais
do que um “instrumento de trabalho”, um “suporte l6gico”, sendo o uso de uma
metodologia relacionado ao objetivo. Ndo é autbnomo, mas resultado de uma
ideologia (p.11).

Para Lacerda (2012), é possivel reconhecer um encadeamento no processo
historico que norteia a evolugdo dos Métodos de Projeto e suas contribuicdes para a
Ergonomia. O autor referencia a primeira conferéncia de métodos de projeto como
um marco histérico da pesquisa em design: “Conference on Systematic and Intuitive
Methods in Engineering, Industrial Design, Architecture and Communications”
usualmente referida como “Conference on Design Methods”, que foi realizada em
Londres, em 1962. Segundo Birdek (2006), a Metodologia do Design teve inicio
nesta eépoca especialmente na HfG de Ulm (Hochschule fur Gestaltung Ulm), pela
complexidade crescente de problemas de design a partir desta época.

Autores pioneiros, da primeira geracdo de métodos, tracaram a
sistematizacdo no desenvolvimento de produtos ao desenvolver metodologias de
projeto cientificas que descrevem e estruturam, ordenam e regulam a aplicacédo de
métodos e técnicas para auxiliar na solucdo de problemas projetuais (Fig. 9).
Selecionou-se, entre outros: Morris Asimov (1906-1982, primeira publicagdo em
1962: “Introduction to Design”), Leonard Bruce Archer (1922-2005, primeira
publicacdo em 1965: “Systematic Method for Designers”), Arthur David Hall (1925-
2006, primeira publicagdo em 1962: “A Methodology for Systems Engineering”).
Entretanto, houve muitas divergéncias a respeito dos conceitos e definicbes na
sistematizacdo do ato de projetar a partir da década de 1970, conforme o contexto
sociocultural humanista da época, ocasionando mudancas nas disciplinas
constitutivas do design, como a psicologia (que passava da corrente behaviorista
para a cognitivista). John Christopher Jones (1927-_, primeira publicacdo em 1970:
“Design Methods: Seeds of Human Futures”) atestava que os modelos haviam se
tornado muito intelectualizados e segmentavam intuicéo e racionalidade (LACERDA,
2012).
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Figura 9 — Gréfico sintético comparativo entre métodos
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Fonte: LACERDA, 2012, p.141, grafico adaptado pela autora.

Lacerda (2012) defende que nos anos 1970, houve o comeco do
desenvolvimento do Engineering Design, quando surgiram os Institutos em
Tecnologia de Projeto e multiplicaram-se as pesquisas e publicacbes na area,
manifestando-se variagdes conforme a cultura dos paises. Chamada de fase
reflexiva, a segunda geracdo de métodos distanciou-se dos esforcos supostamente
potencializadores através da aproximacao dos designers e dos usuarios. Segundo o
autor, a motivacdo de Jones era trazer a disciplina da Ergonomia para 0 processo,
de forma que os requisitos humanos viessem antes que 0s requisitos da maquina, ja

havendo uma evolucao dos primeiros para este.
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Para Birdek (2006), a concepcdo de métodos que privilegiam a variedade
numa concepc¢ado humanista, teve a forca do trabalho de Paul Feyerabend (1976),
entre outros. Estes trabalhos acabaram culminando numa mudanca de paradigma,
no sentido que até os anos 1970 os metodos de projeto tinham na maioria
orientacdo dedutiva, e 0s nhovos conceitos trouxeram uma forma mais indutiva para o
design do periodo (p.257).

Munari (2002) revela que no design “criatividade nao significa improvisagao
sem método”, embora considere que um método ndo € absoluto nem definitivo

(p.11). Métodos também podem ser mesclados, combinados ou recriados (Fig. 10).

Figura 10 — Processo projetual descrito por Munari
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Fonte: Munari (2002, p. 56), grafico adaptado pela autora.

Com a flexibilidade proposta, o designer poderia recorrer a um método ou
conjunto de técnicas que lhe convém, conforme o problema a resolver e as
condicdes vigentes. Bonsiepe (1984) reforga a ideia que “Metodologia ndo tem
finalidade em si mesmo”, apenas auxilia o processo projetual, orientando e
estruturando as etapas de trabalho (p.34). O autor esquematiza o processo de forma
linear (Figura 11), podendo tomar outras formas como a realimentada, ao possibilitar
retornos a outras fases; a circular, ao retornar a problematizacdo, conforme o
feedback do produto; ou tomar a forma de uma rede, conforme a complexidade do

problema, o sistema de geracéo de alternativas e as analises (p.36-7):
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Figura 11 — Processo projetual (linear) descrito por Bonsiepe

4 ANTEPROJETO
GERACAO DE
ALTERNATIVAS

1 PROBLEMA- 3 DEFINICAO DO
TIZACAO PROBLEMA

5 AVALIACAO
DECISAO 6 REALIZACAO
ESCOLHA

7 ANALISE FINAL
DA SOLUGCAO

Fonte: Bonsiepe (1984, p.36), grafico adaptado pela autora.

O Design resulta de um processo ditado por “condi¢ées de decisbes — e nao
apenas por configuragdo” (BURDEK, 2006, p.225). O autor reforca que trabalhar
com design significa representar ou poder distinguir em um produto todas as
condi¢cbes sob as quais ele foi desenvolvido. Da mesma forma, metodologia e teoria

do design também estédo vinculadas as condi¢cfes historicas, culturais e sociais.

O continuo e constante significado da metodologia do design para o ensino
€ hoje a contribuicdo para o aprendizado da légica e sistematica do
pensamento. Ela tem muito menos o carater de uma receita [...] e muito
mais um significado didatico (BURDEK, 2006, p. 226).

O autor acredita que a tradicional metodologia do design concentrou-se mais
nos conceitos do manejo fisico, e que a outra vertente, do ajuste sensorial, esta
sendo mais explorada na atualidade, nos discursos semioticos, hermenéuticos e
fenomenologicos. Aponta a ampliacdo das ciéncias humanas no design,
especialmente nos anos 1990, também como forma estratégica, na gestdo de design
e no branding. Ocorre uma necessidade crescente de aproximacdo com 0S
consumidores, introduzindo-se o empirismo & metodologia do design. (p.227)

O conjunto dos tdpicos ressaltado aqui consiste em uma fundamentagéo
tedrica para apontar sequéncias logicas de acdo envolvendo designers e outros
profissionais no projeto de um produto ou servi¢co. O estudo destes autores permite a
formacdo de uma percep¢cdo no que diz respeito a organizacdo do pensamento de
modo sistematico, especialmente quanto a produtos complexos no seu processo
fabril. Muitas questdes polémicas ainda pairam sobre 0 assunto das metodologias de
projeto, da teoria do design e da praxis. De qualguer forma, debates sempre

produzem transformacdes necessarias em uma realidade complexa e mutavel.
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3 MATERIAIS E METODOS

3.1 METODO DE INQUIRICAO

Apoés a pesquisa bibliografica para fundamentacédo tedrica e comparacédo de
dados, realizou-se uma entrevista com oito profissionais que tivessem publicado ao
menos um livro-brinquedo, como Unica premissa, pela dificuldade de encontrar
profissionais brasileiros na area. A inquiricAo buscou uma aproximacao com as
decisdes destes profissionais envolvidos no desenvolvimento do produto estudado
na literatura. A pesquisa € caracterizada como exploratoria, com selecdo de
participantes através de pesquisa nha internet, por ndao haver voluntarios com
experiéncia na area editorial ndo convencional. Projeto aprovado em 08/11/2016 no
Comité de Etica, por envolver seres humanos — CAAE: 59995216.6.0000.0118.

3.1.1 Consideracdes sobre o método de coleta

Consideracdes quanto a macro situacdo: A organizacao de profissionais do
Design Grafico no Brasil remonta possivelmente aos anos 1970, 1980, e sua
associacdo de ambito nacional (ADG - Associacdo de Designers Graficos) foi
fundada em 1989. Com opinides divididas entre os profissionais, segundo artigo no
site designbrasil.org, a regulamentacédo da profissdo “designer” (projeto de lei n° 24,
de 2013) foi vetada pela presidéncia em outubro de 2015. Outras questdes do
contexto histérico foram: producdo da maioria das obras na China, gerando
interferéncias em relagdo a matéria prima, especialidades profissionais, prazo,
comunicacéao e flutuacdo do cambio.

Consideracgdes quanto a micro situacdo: A novidade do tema para a maioria
dos designers graficos, as questdes culturais do sigilo criativo e a variedade de
formacdo académica e profissional dos que exercem o design de livro-brinquedo.
Sendo uma atividade que permite uma Vvisdo em Vvarias perspectivas, ou uma
interdisciplinaridade em sua teoria e pratica, pode-se concluir que o designer
também se forma justamente com a possibilidade destes entrelacamentos de
conhecimentos. A partir deste contexto, 0s pontos de vista singulares refletem uma
praxis bastante intuitiva e diversa, e por este motivo, com dados dificilmente
encontrados em fontes documentais.

Desta forma, a pesquisa foi embasada e realizada através da técnica de

coleta - entrevista. Com a transcricao literal dos registros de gravacédo, ocorre a
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analise qualitativa dos dados conforme os propdésitos da pesquisa, buscando-se a

validacdo da hipédtese.

3.1.2 Especificagdes

Foi realizada com oito participantes, entre os meses de outubro e novembro
de 2016, em Florianépolis, Sorocaba e Sao Paulo, capital. A entrevista foi marcada
previamente por contato eletrbnico, para que as entrevistas fora do estado de Santa
Catarina ocorressem no mesmo periodo. Entrevista semiestruturada, focalizada,
realizada com profissionais que tinham publicado ao menos um livro-brinquedo para
criangas — com gravacao de audios e videos. Duracdo: de 30 a 60 minutos. Local da
entrevista: agendada previamente com horéario e local designado pelo entrevistado,
sendo os principais definidos como: quatro em seus locais de trabalho, dois na
Universidade do Estado de Santa Catarina (Sala 33) e dois em cafeterias. Apos a
etapa da coleta de dados, procedeu-se a analise qualitativa de contetudo para
investigacao, sistematizacao e interpretacao destas informacoes.

O levantamento de dados ocorre conforme as consideracdes de principal
interesse como: Inicio do projeto; stakeholders; andlise do texto literario; ferramentas
para 0 conceito; processo criativo; selecdo de matéria-prima; o prototipo; o teste do
produto e avaliacdo de resultados; feedback; requisitos de design; livros realizados e
outros exemplos; observacdes pertinentes complementares.

A avaliacdo das praticas projetuais do produto livro-brinquedo em
comparacao com a Teoria do Design e Ergonomia, no contexto da producéo editorial

foi feita com doze questdes com flexibilidade para ampliacéo:

1. Como se da o inicio de um projeto de livro-brinquedo?

2. Quem sao os envolvidos no projeto geralmente? (Autor, Editora, outros).

3. Como ocorre a analise do texto literario/narrativa? (Com o autor do texto
ou sua propria interpretacdo)?

4. Quais as ferramentas (se fisicas ou digitais) para trabalhar até chegar a
um conceito? (Painel semantico, analogias, brainstorming, storyboard,
colagens, entre outros).

5. Qual o seu processo criativo apds o conceito ser escolhido?

Fale um pouco sobre a selecdo de matéria-prima.
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7. Como o projeto toma forma fisicamente (do desenvolvimento até o
protétipo)?

8. Fale um pouco sobre a existéncia ou ndo de algum teste do produto ou
avaliacdo do prototipo por seu publico alvo.

9. Vocé recebe algum feedback do autor, da editora, ou outra pessoa
durante ou apés o0 processo?

10.Em sua experiéncia, quais 0s principais requisitos de um projeto de design
de livros-brinquedo para a infancia?

11.Poderia por favor, dar exemplos realizados e exemplos do mercado que
vocé considera bem sucedidos?

12.Vocé gostaria de acrescentar observacdes pertinentes ao processo?

As perguntas tiveram a finalidade de tracar um mapeamento de acfes
realizadas pelos participantes nas suas atividades praticas diarias, bem como
elucidar o tipo de atividades que cumprem e outras questdes dentro do processo.
Foram elaboradas de acordo com as metodologias estudadas no referencial teérico,
e as respostas foram ajustadas para revelar principalmente requisitos de design e
acdes ou pensamentos que demonstram a preocupacdo com a satisfacdo do

usuario.
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4 RESULTADOS GERAIS E DISCUSSAO

A Andlise Qualitativa de Conteudo realizada consiste em: sistematizacdo dos
dados obtidos na entrevista acerca da atividade dos designers em paralelo ao
referencial tedrico; mapeamento do processo de desenvolvimento, diagnéstico e
proposicdo de adequacdo na teoria que envolve a ergonomia e o design destes
artefatos para o aperfeicoamento dos processos que levam a legibilidade e a
satisfacdo do usuario. Permeia as areas: Design Grafico Editorial (o livro analégico
ndo convencional, materiais, formatos e fungdes); Design Industrial — Fatores
Humanos (leitura, funcdo, hibridismo, estrutura, aspectos sensoriais, interface,
ergonomia — em projetos destinados a infancia); Literatura para a infancia, no que

diz respeito ao livro ndo convencional (a narrativa, a ludicidade).

4.1 ANALISE QUALITATIVA DE CONTEUDO

A analise foi direcionada para a questdo “como” do processo de design do
livro-brinquedo. Foi utilizado este enfoque para inferir sobre a forma como se
processa o0 desenvolvimento em relacéo: a interferéncia dos envolvidos, os cédigos,
a estrutura das linguagens de que este produto se vale, e quando, dentro do
processo, o pensamento do designer influencia a legibilidade, conforto no uso e
intuitividade no manuseio do produto, entre outras caracteristicas. As cinco etapas
foram ordenadas segundo Moraes (1999) porque atendem aos objetivos da
pesquisa. S&o elas:

e FEtapa 1 - Preparacdo das Informacgdes (Transcricdo literal dos dados
gravados em entrevista);

e Etapa 2 - Uniformizacdo ou Transformagdo do Conteudo em Unidades
(Informacdes prévias, Divisdo do processo em Fases — com descricdo e
analise de préticas relatadas, Analise de Requisitos de Design — por exemplos
de obras bem sucedidas citadas);

e Etapa 3 — Sintese segundo critérios semanticos (Fases — com analise por
associacao de processos e analise de significados implicitos de palavras);

e Etapa 4 — Descricdo dos Resultados da Andlise de Conteudo (Infograficos
abrangentes e analise de resultados da pesquisa);

e Etapa5 — Interpretacao (Analise geral com énfase nas questdes da leitura).
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4.1.1 Etapal-Preparacgéo das informacdes

Transcricao literal dos dados gravados em entrevista.

4.1.2 Etapa?2-Uniformizac&o ou transformacgado do conteido em unidades

ApoOs a transcricdo dos dados, procedeu-se a uma primeira sistematizacao
basica dos dados de principal interesse por entrevistado, tabelados com o recorte
estabelecido na entrevista: as doze questbes — vide “ANEXO A”. Através desta
primeira sistematizacdo foi possivel construir um panorama com 0s temas e
contextos relativos a pesquisa conforme segue.

Os dados pertinentes ao contexto profissional dos participantes aparecem na
primeira unidade. Considerou-se o processo e nomenclatura descritos por Bonsiepe
(1984, p.36) de sete itens (enumerados abaixo para sinalizar) que foram aqui
adaptados para cinco itens (Fase 1 a 5), no intuito de abarcar as fases consideradas
principais do processo. O esquema proposto por Bonsiepe (1984) foi escolhido por
contemplar sinteticamente as fases detectadas nas entrevistas. Modificou-se a
palavra “Definicdo do problema” para “Definicdo do conceito”, sendo conceito no
sentido de preceito, sintese, elemento elucidativo. Termo encontrado na linguagem
dos designers pesquisados.

Acrescentou-se para analise duas unidades de interesse para a pesquisa:
“Informagdes Prévias”, e “Analise de Requisitos de Design”, que ndo fazem parte
das fases. Todas as afirmagcBes e andlises sdo provenientes da coleta de dados,
devidamente sinalizadas pela letra “E”, de “entrevistado”, seguido do numero de
ordem correspondente (E1 a ES8).

¢ Informacdes Prévias — Formacao/Atuacao

e Fasel — (1) Problematizacéao;

e Fase 2 - (2) Andlise e (3) Definicao do Conceito;

e Fase 3 - (4) Anteprojeto e Geracao de Alternativas;

e Fase 4 —(5) Avaliacdo, Decisao, Escolha e (6) Realizacao;
e Fase5- (7) Andlise Final da Solucao

e Analise de Requisitos de Design.
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4.1.2.1 Informacdes Prévias — Formacao/Atuacao

Para investigar o olhar sobre os temas, foi preciso definir o contexto de
formacdo académica/atuacao profissional. Buscou-se o que determina a fundacéo
CAPES (Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) através do
seu site. De acordo com a classificacdo de Areas de Conhecimento da CAPES,
nesta amostra estdo contempladas trés Areas de Conhecimento (entre formacéo e
atuacao) formando o perfil da amostra:

e Ciéncias Sociais Aplicadas [Areas de Avaliagcdo — Arquitetura e Urbanismo

(Design), Administracdo, Comunicacao];

e Ciéncias Humanas [Area de Avaliacido — Educac&o]
e Linguistica, Letras e Artes [Areas de Avaliacdo — Letras/Linguistica e

Artes/MUsica].

A experiéncia profissional com o trabalho editorial ficou entre 2 e 16 anos
aproximadamente, sendo a média de tempo de 9,6 anos de trabalho. O casal
entrevistado foi considerado um participante, pela soma de dados, por trabalharem
juntos. Apenas um participante declara ndo atuar com design, embora suas decisdes
estejam de acordo com as de um designer. Conforme Figura 2, a atuacao
profissional divide-se em treze mencbes (via entrevista e via portfélio digital)

intercambiaveis:

Figura 2 — Atuacédo Profissional Geral. Grafico comparativo de mencdes dos
entrevistados
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Fonte: elaborado pela autora conforme pesquisa.
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Na o6tica da pesquisa, dentro do ambito editorial, os entrevistados realizam
geralmente diferentes combinagcdes de fungbes, conforme constatagcdo pela

pesquisa. Na Figura 13, foram estabelecidas quatro fun¢des principais para analise.

Figura 3 — Grafico de Combinacdes de Fungdes por Entrevistado, dados levantados
pela pesquisa no ambito editorial: Escrita, llustracdo, Design, Producdo Grafica.
Respectivamente

Combinac¢ao de Fungoes por Entrevistado

M Escrita M llustracdo M Design Producdo Gréfica

1 11 11 1111 111 11 111 111 1 1
El E2 E5 E6 E7 E8

E3 E4

Fonte: Elaborado pela autora conforme pesquisa.

Seis entre oito participantes também séo escritores, ou criadores de roteiro
para livro aloum, que sdo obras com imagens, poucas palavras ou nenhuma. Este
aspecto € importante porque a escrita para a infancia envolve uma ampliacdo da
visdo e possivelmente de formacdo dos profissionais frente ao seu leitor/usuario de

produto livro-brinquedo.

4.1.2.2 Fase 1 — Problematizacdo — Uniformizacéo

No esquema metodoldgico proposto por Bonsiepe (1984), a problematizacéo
da inicio ao processo de design. Conforme dados levantados, o inicio do trabalho
em sua maioria ocorre pela solicitacdo de uma editora. Devido ao seu carater
comercial, isso indica que a editora detecta uma lacuna mercadolégica nho momento
da contratagcdo, seja relativa a faixa etaria, tema ou tipo de projeto. Producbes de
outros paises, especialmente as expostas em feiras internacionais do ramo, também
sao levadas em consideragdo, conforme os participantes E4 e E6, promovendo
gatilhos para desenvolvimento paralelo ou similar. O profissional responsavel pelo
projeto expde ao designer, ou a equipe (quando houver), critérios relativos ao projeto
gue guiardo o desenvolvimento do produto. Nem sempre ha um texto verbal

completo nesta etapa, j& que muitas obras provém apenas de uma ideia, imagem,
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jogo, entre outros itens. Nesta fase ocorre a andlise destes critérios incorporados ao
contexto, especialmente o carater da editora e da publicacao.

Os stakeholders, os envolvidos, sdo diversos, conforme o projeto. Foram
citados: editor (proprietario), editor responsavel pelo projeto, ilustrador, escritor,
unidade ou equipe de designers, produtor grafico, tratador de imagens (funcionario
da editora), artista, criancas. Quando houver midia digital incluida (CD, DVD, CD-
ROM): arranjador musical, responsavel pela gravacdo, programadores,
compositores, musicos, entre outros ndo citados. Eventuais envolvidos: académicos
(alunos, professores, pesquisadores). Alguns profissionais incorporam multiplas
funcées em algumas publicagbes, como E3.

Todos os envolvidos interferem diretamente do inicio ao fim do trabalho,
principalmente o editorial solicitante que: identifica uma necessidade, estipula
prazos, gerencia o desenvolvimento e aprova o resultado. Este responsavel investe
no sucesso do projeto, pois contrata varios profissionais até a finalizacdo do produto.
Ao contatar um designer, o editorial normalmente ja dispde de uma expectativa do
trabalho, uma vez que seu portfélio € divulgado. Sendo assim, exceto pelos
participantes E5 e E7, designers experientes, ha certo limite para experimentacdes.
A partir do relato destes dois designers, parece haver uma flexibilidade maior para a
inovacdo, baseada na competéncia profissional comprovada ao longo dos anos por
premiacdes da area. Ambos apresentam os maiores tempos de profissdo da

amostra, ratificando o padréo.

4.1.2.3 Fase 2 — Andlise e Definicdo do Conceito — Uniformizacéo

Levando-se em consideracao as requisi¢coes do solicitante (ou a ideia inicial
para a producdo independente do designer), o inicio do processo pode variar em
cada projeto, mas a principio consiste em analisar o briefing (do inglés: instrucdes,
informagdes) comunicado pela editora e analisar o texto literario, quando houver,
para perceber o alcance do trabalho. Numa breve defini¢cdo, trata-se de um conjunto
prévio de informacdes relativas aos parametros e requisitos de projeto (além de
objetivo, orgamento, prazo, entre outros) que deve alinhar a necessidade identificada
ao resultado esperado.

O participante E6 manifesta a tendéncia de repetir seu método pessoal de
desenvolvimento, por sentir-se assim mais confortdvel. Outros preferem sempre
novos desafios, como E2, E3, E4, E5 e E7, explorando outras formas de pensar o
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design. Estes participantes em particular mostraram-se bastante eloquentes no
discurso de design, de seu papel na obra, na visdo que tém do livro-brinquedo como
uma obra completa — um artefato instigante que concilia livro e brinquedo. Buscam o
uso da tecnologia com a consciéncia de ter uma razdo em cada escolha, pois cada
decisdo racional e equilibrada resultara em um processo possivelmente mais
objetivo, rapido, e com menos retrabalho.

A andlise literaria é parte fundamental nesta fase. E quando a equipe discute
possibilidades (E1, E5), conceitos, e o designer anota ideias (E3, E4), como por
exemplo, a escolha do “espectro de relagbes” da palavra a imagem (NIKOLAJEVA,;
SCOTT, 2011, p. 27). Esse espectro de relacdes consta na Tabela 1, e € sugerido
por E4, quando diz “observar lacunas do texto para a imagem”. Também afirma
“trabalhar a dualidade”, contraste entre o real e o imaginario.

Também foi mencionado: prever o manuseio, calcular o tamanho, estudar a
disposicdo do encarte na livraria (E5). Caso a Editora forneca o projeto grafico
pronto (E3, E4, E6), € o momento de planejar a disposicdo do texto nos espacos
predeterminados, enfim, pensar nas narrativas verbal, grafica e escultérica (com ou
sem movimento), para que nao prevaleca a funcdo brinquedo (E6), prevendo um
equilibrio entre elas.

O texto sugere interacdes, mas “o projeto grafico tem que ter uma voz” (E7).
Isto € muito importante na atividade do designer, especialmente na atualidade, em
que se verifica uma preocupacdo de valores mais experimentais por parte de
algumas editoras. Neste sentido, a Cosac & Naify e a Jujuba Editora, foram algumas
das empresas brasileiras identificadas que buscaram sair dos padrdes, rompendo
com os esteredtipos formais e de género. E no caso da primeira, ndo vinculando
faixas etarias em seus livros (E5, E7). A questdo de indicacdo de faixa etaria tem
sido debatida nas diversas esferas, num movimento de revisdo de concepcdes
antigas da literatura infantil. Esta reflexdo se justifica quando se valoriza o leitor, ja
gue o entendimento do conteddo se deve mais pela vivéncia/experiéncia da crianca

do que pela condicéo escolar de compartimentar o conhecimento.

4.1.2.4 Fase 3 — Anteprojeto e Geracao de Alternativas — Uniformizacéo

7z

O Anteprojeto € um estudo preliminar do projeto. Definido o conceito do
projeto, o designer explora com liberdade as informacbdes dadas, as formas e

funcionalidades possiveis. Alguns participantes declaram a observacao e compra de
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livros infantis e juvenis em livrarias, uma das praticas para consulta de textos,
materiais e técnicas construtivas, sendo estas Ultimas também pesquisadas na
internet (E1, E4, E6, E7). E6 menciona influéncias de designers renomados ou
grupos estrangeiros, como por exemplo, “ilustradores franceses” e “ilustradores
italianos”.

Em relacdo aos textos verbais impressos, a tipografia tem se tornado mais
fluida com o abandono das placas tipograficas e o surgimento da digitalizacdo — “de
um corpo estavel de objetos para um sistema flexivel”. (Lupton, 2015, p.89). A
histéria das fontes tomou caminhos mais inventivos com a informatizacdo. Aos
projetos de “fontes perfeitas”, de formas harmdnicas, que continuam criadas e
utilizadas até hoje, juntou-se toda sorte de fontes ruidas, tortas, manchadas, entre
outras experimentacdes, envolvendo grandes familias de fontes. Sdo escolhidas
pelo designer por suas caracteristicas para uso diverso, porém, ndo ha regras que
consolidam significado a determinada forma — € necessario pesquisa-las e aplica-las
conforme as particularidades do projeto. No design grafico para a infancia, é preciso
priorizar clareza na tipografia (E3). Isso pode ser conseguido com a utilizagéo
balanceada de um ou mais dos recursos: familias de tipos estaveis, com espaco
recomendado entre elas (kerning), entrelinhamento adequado (leading), recuos,
destaques em bold (versdo mais forte da fonte) ou negrito, caixa alta, entre outros
efeitos relacionados ao posicionamento de texto e imagem, verificaveis nos livros
para crianca. (Lupton, 2015).

Nesta fase, os designers utilizam ferramentas digitais e analdgicas para o0s
esbocos, ou os também chamados sketches (desenhos soltos sem compromisso) e
o desenvolvimento de alternativas. A experimentacdo e as provas sao praticas
correntes para o projeto tomar forma, exceto no caso de E8. Este participante
aplicou decisbes de design editorial no seu trabalho intuitivamente, e embora nédo se
considere, atuou como designer: na definicdo de faixa de preco final, formato,
conteudo, detalhes para a arte.

Alguns sketches podem virar livros, como é o caso da obra “A méo livre do
Vovd”, Ed. Terceiro Nome, na Figura 14. A obra faz parte de uma série de acoes
comemorativas dos 100 anos do arquiteto Vilanova Artigas. Os autores organizaram
e escreveram uma narrativa a partir de esbocos que o arquiteto realizava com seus

netos. O Design Grafico é do Estudio Kiwi, que criou uma versdo de livro
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encadernada e outra em paginas soltas dentro de uma caixa, abrindo possibilidades

ao leitor de recriar a narrativa (livro-brinquedo).

Figura 4 — “A mao Livre do Vovo”, de Michel Gorski e Silvia Zatz, Editora Terceiro
Nome, Design Grafico do Estudio Kiwi, SP.
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Fonte: Behance. Disponivel em: <https://www.behance.net/gallery/33180165/A-mao-livre-do-vovo>
Acesso em: 20 out 2016.

Durante a geracdo de alternativas abrem-se varias possibilidades
simultaneamente, pois cada recurso, mesmo que preparatério, determina uma gama
potencial de técnicas de producdo e de interacdes por parte do leitor. No quesito
técnica de impressao, além do papel, ha muitas decisbes a tomar. Existem
preocupacbes como a de conceber o manuseio do livro-brinquedo. E preciso
escolher a gramatura ideal para o sustento da estrutura, se tera ponta arredondada
para ndo machucar a crianca, se € necessaria uma laminacéo para proteger o papel
(E3). Decisbdes de formato sugerem gramaturas diferentes, e técnicas de impressao
ndo convencionais necessitam desenvolvimento condizente. Por exemplo, a

Risografia® requer prévia separacdo de cores (Exemplo de risografia na Figura 5).

1 . . L. < . . .
Risografia: técnica semelhante a serigrafia, com quadros gravados e associados a tambores.

Encontra-se entre a copiadora e a offset, integrando trés tecnologias em um equipamento: leitura
digital do tipo scanner, tambores gravados eletronicamente e sistema automatizado de impresséo de
alta velocidade. E utilizado para todo tipo de trabalho gréfico resultando em uma estética propria:
cores limitadas, levemente desalinhadas e sobrepostas. Disponivel em:
milsul.com.br/produt os/fabricante. php?tipo=destaque& CodFab=1&CodMg=56 e
duodsgn.com/risografia/> Acesso em: 29/03/2017.


https://www.behance.net/gallery/33180165/A-mao-livre-do-vovo
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Figura 5 — Conjunto de imagens: poster e detalhe “Dinossauro”, de Gabriela Gil em
Risografia

DINOSIAURD

Fonte: Gabriela Gil. Disponivel em: </http://www.gabrielagil.com.br/portfolio/projects/poster-
dinossauro-e-oceano/>. Acesso em: 10 set 2016.

hY

Quanto a matéria prima, apenas E4 relata visitar graficas, mas todos
consideram a matéria prima essencial para o projeto. Ha mencao de graficas
parceiras que realizam esforgos para informar e prover materiais e técnicas editoriais
inovadoras (E2, E5, E7). No conjunto, é preciso perceber o que é auténtico das
linguagens que se vai trabalhar (E3), ou seja, ndo introduzir elementos
desnecessarios a narrativa.

Para alcancar resultados inovadores, sdo confeccionados prototipos ou como
sdo chamados no design grafico, bonecos. Podem ser de tamanhos menores ou
naturais, coloridos ou ndo. Bonecos sé&o provas impressas que simulam o resultado
final impresso, usados para avaliacao da funcionalidade, ajudando a prevenir falhas
ou prever dobras e encaixes. Servem para avaliacdo da narrativa pelo designer, mas
também para aprovacdo dos envolvidos, para aperfeicoamentos editoriais e
adequacdes a impressao chinesa, quando houver (E2, E3, E4, E7).
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Uma analise mais apurada pode resultar na otimizacdo de recursos ao
mesmo custo, como 0 uso de impressdo em apenas duas cores (mais 0s matizes
resultantes) para efeitos incomuns (E3, E4 e E7), transferindo a verba poupada para
uma solugdo mais impactante no ponto de venda, como uma capa dura, por
exemplo. As escalas cromaticas sao um universo a parte para o designer grafico
(E7), j& que as cores séo carregadas de informagéo, segundo Dondis (1997). Para a
autora, além dos significados associativos a natureza (céu, terra, plantas, sangue),
ha uma simbologia que praticamos, por exemplo, a convencdo do vermelho como
sinal de perigo, ou sinal da emocéo raiva. Sao as cores aplicadas como ferramentas
de sentido (E7). O uso de cores especiais, como a paleta PANTONE, e nao
impressdao CMYK, € um recurso usado por E4 e E7, para valorizar elementos da
narrativa. Por exemplo, na Figura 16, a obra “Pedro Pedreiro”, as cores prata e rosa
neon foram utilizadas para denotar componentes urbanos. O texto da mdusica de
Chico Buarque tem ilustragBes de Fernando Vilela e projeto grafico da Entrelinha

Design, produzido no formato concertina para formar um grande trem.

Figura 6 — Conjunto de imagens da obra “Pedro Pedreiro” (Editora Casa da Palavra,
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Fonte: Entrelinha Design. Disponivel em: </https://entrelinhadesign.wordpress.com/tag/pantone/>
Acesso em: 10 set 2016.


https://entrelinhadesign.wordpress.com/tag/pantone/
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4.1.2.5 Fase 4 — Avaliacéo, Decisao, Escolha e Realizacdo — Uniformizacgao

Nesta fase o editorial ou agente responsavel avalia o trabalho, retornando ao
designer caso necessario. As decisdes podem demandar equipes de profissionais
comprometidas com o produto (E1). Nas questdes praticas, € nessa fase do
processo que ocorrem adequaclOes as graficas, por isso sao importantes 0s
prototipos fisicos, para que nao haja surpresas na impressao.

Uma falha nesta fase foi apontada por E1, onde nado foi realizada a prova
impressa, apenas uma demonstracdo digital. Apos a realizacdo da obra em questéo,
percebeu-se que ficou com uma margem nao planejada emoldurando as ilustracoes,
equivoco ndo percebido no meio digital. A interface do programa utilizado pode
confundir o olhar na versao digital. Com a massiva impressao na China, podem
agravar-se ainda mais os conflitos de comunicagcdo para os detalhes do projeto,
prejudicando a qualidade dos resultados.

Sempre é valido lembrar que a literatura infantil desenvolve aspectos culturais
e sociais, influenciando as relacdes afetivas e emocionais da crianca em relacdo aos
outros seres e aos objetos, além de estimular sua capacidade cognitiva. Na fase da
avaliacdo e decisdo, estes aspectos deverdo embasar o projeto subordinando todos
0s outros da pratica editorial, da indUstria editorial. Ou seja, apesar do livro ser um
produto dentro do mercado de consumo afetado pela economia global, ndo € um
objeto comum, mas um veiculo que conduz o seu usuario a um universo de
descobertas, de sentidos, de cultura, de informacéo e de imaginacdo. Para chegar a
esta etapa foi preciso uma forte interacéo e trabalho de equipe (E2), pois 0 processo
produtivo, disposicdo no ponto de venda e a leitura tiveram que ser considerados

antes de comecar a criagdo (E3, E5).

4.1.2.6 Fase 5 - Analise Final da Solug&o — Uniformizagéo

Os testes de produto (usabilidade) ndo sdo endossados pelos designers
entrevistados, mas alguns entregam o protétipo para leitura a uma ou mais criancas
conhecidas (filhos, vizinhos, parentes) ou mesmo adultos. Percebem as reac0es,
analisam empiricamente os resultados da leitura ou pedem um retorno posterior.
(E2, E3, E4, E7). Isto ocorre porque a maioria acredita que os editores tém a
experiéncia e o conhecimento necessarios para o sucesso do produto.

O feedback principal € dado pela editora e o autor, quando houver, e

posteriormente, ja no mercado, os leitores. Nem sempre o0 autor se manifesta, visto
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que ocorre também a publicacdo péstuma. Tem sido crescente a producdo literaria
realizada pelo proprio ilustrador-designer, o inverso parece ser mais dificil de ocorrer
(E3, E4, E6, E7).

Os participantes visivelmente gostam de comentar boas solugdes de design
em seus livros diletos. Entre muitas producdes dispendiosas encontradas em
livrarias, consideradas por eles apenas brinquedos, apontam os livros-brinquedo
notaveis. Expressbes coletadas: “Demais!”; “Inteligentissimo!”; “Super Divertido!”;
“‘Legal!”; “Coisa mais linda!”.

Exemplos bem sucedidos citados: “Ter um Patinho & Util/Ter um Menino é
Util” (Marisol Misenta, Ed. Cosac Naify); “Quem quer brincar comigo?” (Tino Freitas e
Ivan Zigg, Ed. Abacatte); “Va embora grande Monstro Verde” (Ed Emberley e Gilda
de Aquino, Ed. Brinque-Book); “Charlie e Lola” (Lauren Child, Eds. Atica e Scipione),
‘Adivinha o0 quanto eu te amo — Mais uma Cosquinha!” com fantoche (Sam
McBratney, Ed. Martins Fontes-WMF); “Aperte aqui” (citado duas vezes, entre outros
de Hervé Tullet, Ed. Atica e Scipione); “Mais e Menos” e “Na noite escura” (entre
outros de Bruno Munari, Ed. Cosac Naify); “Super Zerois” (Marcelo Cipis, Ed. Cosac
Naify); “Pijamarama” (Michael Leblond, Ed. Cosac Naify); “Na floresta do Bicho-
preguica” (Anouck Boisrobert e Louis Rigaud, Ed. Cosac Naify); “The Rabbit
Problem” (Emily Gravett, Simon&Shuster Books for Young Readers); “As girafas nao
sabem dancar’ (Giles Andreae, Guy Parker-Rees e a engenheira de papéis Corina
Fletcher, Ed. Cia das Letrinhas); “A Incrivel fuga da Cebola” (Sara Fanelli, Ed. Atica);
“Oh o meu chapéu” (Anouk Boisrobert, Ed. Edicare); “Il Etait une Fois” (Bejamin
Lacombe, Ed. Seuil), trabalhos pedagogico-musicais de Lydia Hortélio; “Palavra

Cantada” (trabalhos musicais de Sandra Peres e Paulo Tatit).

4.1.2.7 Andlise de Requisitos de Design — Uniformizagéo

Estas obras possuem uma boa interface entre narrativa visual e verbal,
segundo os participantes. As interacbes sdo variadas e estdo integradas ao texto
verbal e visual. As imagens destes livros-brinquedo podem ser vistas na sequéncia,
com as indicacdes conforme o tipo de interacao:

e Engenharias de papel — Recorte, pop-up, abas, linguetas para puxar e
promover movimento, entre outras — O trabalho tridimensional exige bom
conhecimento técnico em engrenagens e materiais. A fragilidade do papel

desafia o designer. Precisa obter um resultado que garanta uma sensacéo de


http://www.companhiadasletras.com.br/autor.php?codigo=02696
http://www.companhiadasletras.com.br/autor.php?codigo=02697
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solidez, conforto no uso e ao mesmo tempo leveza, encantamento. Exemplo:
“‘Na floresta do Bicho-preguiga” (Anouck Boisrobert e Louis Rigaud, Ed. Cosac
Naify), onde vazados e pop-up compde cenarios que vao se alterando
conforme a narrativa. Uma das paginas apresenta lingueta para puxar, que
provoca a tridimensionalidade. Este livro em especial, transpde o tema
ecoldgico de sua narrativa ao papel, que é reciclado e a tinta, que é produzida

com matéria prima natural a base de soja, ndo poluente. (Fig. 17)

Figura 7 — Conjunto de imagens de “Na Floresta do Bicho-Preguiga”, de Anouck
Boisrobert e Louis Rigaud. Uso de facas para recorte do cenario e de pop-up. E uso
de lingueta para puxar e gerar tridimensionalidade real.

Fonte: Fotografados pela autora em 18/02/17.



78

Engenharias de papel — Engrenagens de movimento ilusorio — A ilustracédo é
previamente preparada para fornecer um movimento ilusério quando outro
elemento é sobreposto a ela, como um acetato com listras ou uso de outro
artefato (6culos 3D, por exemplo). A técnica também é conhecida como
scanimation, criada e patenteada por Rufus Butler Seder, artista Optico e

cineasta. (</http://scanimationbooks.com/about-scanimation/> Acessado em

29/03/2017). Exemplo de livio com acetato encartado: “Pijamarama” (Michael
Leblond, Ed. Cosac Naify), o efeito de movimento € alcancado pela técnica

para evocar o cenario de um parque de diversdes. (Fig. 18)

Figura 18 — “Pijamarama” de Michaél Leblond e Frédérique Bertrand. Uso de
acessorio, uma lamina listrada de acetato (aluséo ao pijama do personagem). E

possivel arrasti-la sobre as |mage ns

erando ilusdo de movimento.

\¥a

Fonte: Fotografado pela autora em 18/02/17.

Engenharias de papel — Engrenagens de movimento real — Uma boa
engenharia de papel caracteriza-se por representar o movimento do
personagem conforme a histéria, ndo apenas oferecer tridimensionalidade.
Exemplo: “As girafas ndo sabem dangar” (Giles Andreae, Guy Parker-Rees e
a engenheira de papéis Corina Fletcher, Ed. Cia das Letrinhas), onde o
personagem fecha os olhos durante a abertura da pagina, entre outros
movimentos. O livro compde qualidade literaria, mensagem de superacéo de

problemas, humor e uso variado da engenharia de papel. A engenharia


http://scanimationbooks.com/about-scanimation/
http://www.companhiadasletras.com.br/autor.php?codigo=02696
http://www.companhiadasletras.com.br/autor.php?codigo=02697
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desenvolve o movimento do personagem através do movimento feito pelo

leitor, de abrir a pagina ou aba. (Fig. 19, 20 e 21).

Figura 8 — Conjunto de imagens de “Girafas ndo sabem dancgar”, de Giles Andreae,
Guy Parker-Rees e a engenheira de papéis Corina Fletcher. Ex: fechar os olhos para
ouvir melhor a musica.

Fonte: Fotografado pela autora em 18/02/17.

Figura 9 — Conjunto de imagens de “Girafas ndo sabem dancar”, de Giles Andreae,
Guy Parker-Rees e Corina Fletcher. Ex: o personagem caindo.

|
|

% "V,] %z‘% ()

& A i

AR

Fonte: Fotografado pela autora em 18/02/17.
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Figura 21 — Conjunto de imagens de “Girafas ndo sabem dangar”, de Giles Andreae,
Guy Parker-Rees e Corina Fletcher. Ex: cumprimentar o pUblico ao final da danca.

J e

Fonte: Fotografados pela autora em 18/02/17.

e Engenharias de papel — Engrenagem acustica — O sensorio € plenamente
experimentado quando outros sentidos além da visdo e tato sdo trabalhados
pelo designer. A audicdo € um sentido que pode ser explorado através do
atrito nas engrenagens. Exemplo: “As girafas ndo sabem dancar” (Giles

Andreae, Guy Parker-Rees e a engenheira de papéis Corina Fletcher, Ed. Cia


http://www.companhiadasletras.com.br/autor.php?codigo=02696
http://www.companhiadasletras.com.br/autor.php?codigo=02696
http://www.companhiadasletras.com.br/autor.php?codigo=02697
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das Letrinhas), quando engrenagens atritam para gerar o som do personagem

grilo durante abertura de aba (Fig. 22).

Figura 22 — “Girafas nao sabem dangar”, de Giles Andreae, Guy Parker-Rees e
Corina Fletcher. Um serrilhado no papeldao embaixo do personagem produz o efeito
SONOro e pop-up para o0 personagem erguer-se e sonorizar como um grilo ao abrir a
aba.

\

Fonte: Fotografado pela autora em 18/02/17.

e Materiais que representam uma ideia — A matéria prima foi mencionada por
todos os entrevistados como de grande importancia ndo apenas para garantir
seguranca e conforto ao leitor, mas também como recurso visual e tatil da
narrativa. Exemplos: “Nella Nebia di Milano” (Corraini Edizioni) e “Na noite
escura” (Ed. Cosac Naify), de Bruno Munari, que utiliza varios tipos de papel
para representar: a névoa, a noite, a caverna, a agua, o brilho das estrelas.
Com a sobreposicédo de papéis semitransparentes, as cores vao perdendo o
matiz, gerando profundidade e deixando transparecer elementos da narrativa
gue esta por vir ou do cenario, e escondendo outros para causar surpresa.
(Fig. 23)
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Figura 23 — “Nella Nebia di Milano”, de Bruno Munari. Uso de papel vegetal
sobreposto para representar a neblina matinal e a profundidade do cenario
(tridimensionalidade ilusoria).

Fonte: Illustratore Italiano. Disponivel em: </http://www.illustratoreitaliano.net/cms/wp-content/
uploads/2017/01/Bruno-Munari_Nella-nebbia-di-Milano-1920x1080.jpg/> Acessado em 14 mai 17.

e Pontos de vista — um livro, duas leituras — O Designer pode valer-se da
estrutura do livro para proporcionar narrativas paralelas sob a 6ética dos
personagens. Isto estimula o pequeno leitor a explorar as narrativas
ludicamente, mas também perceber as diferencas e aprender sobre a
alteridade. Exemplo: “Ter um Patinho é Util/Ter um Menino é Util” de Marisol
Misenta (Isol), (Ed. Cosac Naify, 2013). Com as mesmas ilustragcdes repetidas
no verso, a autora/designer cria duas narrativas alterando apenas o texto e a
cor de fundo. As duas narrativas podem ser lidas em sequéncia, pois o livro
esta construido em formato concertina (Fig. 24).


http://www.illustratoreitaliano.net/cms/wp-content/%20uploads/2017/01/Bruno-Munari_Nella-nebbia-di-Milano-1920x1080.jpg
http://www.illustratoreitaliano.net/cms/wp-content/%20uploads/2017/01/Bruno-Munari_Nella-nebbia-di-Milano-1920x1080.jpg
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Figura 10 — Conjunto de imagens de “Ter um Patinho é Util/Ter um Menino é Util’,
Isol. O livro pode ser iniciado por dois lados. Traz dois pontos de vista de uma
mesma narrativa imagética, apenas diferenciando a cor do fundo e o texto, com
narrador diferente. Formato sanfona ou concertina.
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Fonte: Amazon. Disponivel em: </https://images-na.ssl-images-
amazon.com/images/l/ 71UdCJIX6I5L.jpg/> e </https://images-na.ssl-images-
amazon.com/images/l/ 71XDbRxZ4ilL.jpg/> Acessos em: 14 mail7.

e Interatividade proposta — Muitas obras propdem interatividade a crianca pelo
texto, especialmente as obras com propostas musicais e algumas
brincadeiras de procurar elementos nas paginas. Porém, algumas ampliam
esta questdo para além do texto verbal, oferecendo espacos vazados para
brincadeiras utilizando a materialidade do objeto e propondo o acréscimo de
outros objetos. Exemplo: “O Livro com um Buraco”, de Hervé Tullet, (Ed.
Cosac Naify), onde a crianca pode imaginar livremente uma brincadeira com o
elemento vazado na ilustracdo, ou lhe é sugerida uma acgéo através do texto
(Fig. 25).


https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71UdCJX6l5L.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71UdCJX6l5L.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71XDbRxZ4iL.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71XDbRxZ4iL.jpg
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Figura 25 — Conjunto de imagens de “O Livro com um Buraco”, de Hervé Tullet. Livro
em preto e branco para pintar. Faca de recorte e diversas propostas de interacao
feitas pelo narrador. Ex: “O que vocé vai dar pra ele comer? E pra ele?”.

--------

£ PRA 1017

Fonte: Livro acrescido de elementos e fotografado pela autora em 18/02/17.

Personagens destacaveis — Os personagens destacaveis sdo capazes de
promover infinitas brincadeiras durante e ap6s a leitura. Algumas obras
conseguem conciliar a histéria com a tarefa de destacar o personagem,
fazendo do leitor um agente ativo da histéria. Exemplo: “A Incrivel Fuga da
Cebola”, de Sara Fanelli, (Ed. Atica). A cebola de papel possui camadas de
paginas, similar ao bulbo real, e “foge” do livro com a ajuda do leitor. O leitor
pode pendurar ou brincar depois com o personagem em outras narrativas

inventadas. (Fig. 26).
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Figura 11 — “A Incrivel Fuga da Cebola”, Sara Fanelli. O leitor vai destacando a
personagem Cebola durante a leitura, viabilizando fisicamente a fuga da Cebola da

panela, entre mwtas outras inte ra(;oes propostas.
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Fonte: A Cigarra e a Formiga. Disponivel em: </http://acigarraeaformiga.com/wp-
content/uploads/2016/02/IMG_2313.png/> Acesso em: 14 mail7.

Personagens Fantoche — Personagens tridimensionais em tecido sé&o
acoplados a estrutura do livro para uma experiéncia tatil e teatral, como se o
fantoche saisse do livro e contasse a histéria. Geralmente manejado por
mediadores para narracdo de historias para criangas pequenas. Exemplo:
“‘Adivinha Quanto eu te Amo — Livro Fantoche — Mais uma Cosquinha!”, de
Sam Mc Bratney, (Ed. Wmf Martins Fontes). O fantoche coelho movimenta-se

por meio de uma luva em um espaco vazado nas paginas do livro (Fig. 27).

Figura 12 — “Adivinha Quanto Eu Te Amo. Mais Uma Cosquinha!” por Sam

McBratney e Anita Jeram

llustradora). Utiliza o tato e encantamento teatral.

Fonte: Vimeo. Disponivel em: </https://i.vimeocdn.com/video/588149641.jpg ?mw=1920& mH=1080&q
=70/> Acesso em: 14 mail7.
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e Narrativas abertas, no formato de cartas de baralho — As narrativas abertas
sao relativamente raras no mercado brasileiro. Incentivam a criatividade,
atentam para o carater ludico e natural da crianca contar sua propria historia
com o que quer que tenha em suas maos. O leitor € convocado a sair da zona
de conforto e conduzir a narrativa, podendo gerar efeitos imprevisiveis:
divertimento para alguns leitores ou desconforto em criangcas menos dispostas
a esta experiéncia. Ex: “Super Zerois”, de Marcelo Cipis (Ed. Cosac Naify). O
formato de cartas de baralho com recortes fornece a possibilidade de criar
jogos, leituras com ou sem ajuda de um elastico, e montagens tridimensionais
por encaixe. Oferece manual explicativo e uma caixinha (luva) que acomoda

os elementos da obra (Fig. 28).

Figura 28 — Conjunto de imagens de “Super Zerdis”, Marcelo Cipis. O leitor constroi
narrativas combinando cartdes, por leitura linear com ajuda de um elastico,
justaposicao de cartdes ou montagem por encaixe.

Fonte: Fotografados pela autora em 18/02/17.
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H& outras formas de interacdo nao citadas, como os livros-brinquedo em
formato de maleta, poliedro, boneco, mobile, tabuleiro, luminaria, flip-book, livro de

pano, livro-travesseiro, entre outros encontrados nas livrarias.

4.1.3 Etapa 3 - Sintese segundo critérios semanticos

4.1.3.1 Fase 1 — Problematizacéo — Sintese por Semantica

Uma vez que o briefing, documento fornecido pela editora com as
informacgdes do projeto ndo esta contemplado nesta pesquisa por ndo ter sido citado
pelos participantes, porém, enquanto parte do processo de design, € fundamental e
necessita mencdo. O designer deve estudar o briefing, e preferencialmente aprova-
lo junto ao editor. O documento guiara o projeto até a sua finalizagdo. Mesmo que
algum projeto n&o inicie com uma editora, ou que esta ndo o forneca sob a forma de
documento, sempre haver4d uma série de informacgfes, delineamentos, fatores
relevantes que o designer precisa ponderar para realizar seu trabalho.

Ao encontro do designer com o conjunto total das informacgdes (o briefing, o
mapeamento que esclarecera aspectos desejados para o desenvolvimento do
artefato, informacdes socioculturais, entre outras), sera chamado problematizagéo.

Na Metodologia da Pesquisa em geral, a exploracdo do tema conduz a
problematizacdo (ou problemética), e esta consiste na abordagem ou perspectiva
tedrica a ser adotada para tratar o objeto de estudo. Em suma, é responder a
indagacao de “como” vou abordar este objeto. (GERHARDT e SILVEIRA, 2009). Na
pratica do design editorial, também ocorrerd um estudo exploratério de conceitos
ligados ao projeto, e também estara vinculado & mesma questdo: como materializar
uma ideia, como abordar a narrativa, como associar linguagens diferentes, como
resolver problemas de leitura, como envolver a interatividade, entretenimento e
aprendizagem, enfim, como realizar uma obra significativa para o leitor de hoje.

Sendo o artefato portador de valores vinculados ao contexto da interacao
(individuo — objeto), sob o filtro daguela mente em particular que interage, em um
recorte historico Unico, podemos dizer que estas articulacbes fazem parte de um
sistema complexo de significagcdo. Complexo no sentido de que a ideia que se faz
dele, ou a experiéncia significativa deste encontro em dado momento e circunstancia
ndo é ele proprio, mas sempre uma nova percepcao subjetiva dele. Ocorre um
entrelacamento da percepcao sensivel com o desenvolvimento cognitivo atualizado.

Numa analise da significacdo, ndo se opde sensacdo e cognicdo: esta visdo da
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semiodtica francesa permite a ideia de aprendizagem pela estesia dos objetos, um
contato estético que privilegia ambos, sensacgdo e cognicdo. (LANDOWSKI, 2005). E
reforca a ideia de que o valor estético ndo se encontra no objeto, mas € decorrente
da sua fruicao.

Segundo Levy (1992), o contexto também ndo é um fator estavel, mas um
jogo de forcas que se reconfiguram eternamente como lances em uma partida de
xadrez. O autor diz que na comunicacédo, o contexto € construido a partir do sentido
e 0 sentido emerge a partir do contexto.

Estamos na era digital em que a interatividade tornou-se forcosamente
urgente. E preciso lembrar que nem sempre a questio entretenimento sera
representativa na leitura, e nem sempre a aprendizagem no sentido educativo estara
em jogo durante a leitura. Voltar-se ao leitor crianca ndo quer dizer que 0
divertimento € obrigatorio ou que a satisfacdo esta sempre atrelada a quantidade de
interacdo que uma obra deve proporcionar. Desta forma, percebe-se que a
LEITURA, seja dos dados para a problematizacéo, feita pelo designer, seja da obra
construida, realizada pela crianga, vai adquirindo nuances num conceito amplo e
multifacetado, concomitantemente de condensacdo em uma unidade e de expansao

de possibilidades, previsiveis e imprevisiveis por natureza.

4.1.3.2 Fase 2 — Analise e Definicdo do Conceito — Sintese por Seméantica

Nesta fase € preciso analisar as informacdes ja previamente estudadas na
primeira fase e definir um conceito, um problema a ser resolvido. Em um trabalho
cientifico, uma formulacdo explicita, clara, compreensiva e operacional do problema
indica exatamente qual dificuldade a solucionar, tornando-o especifico, segundo
Rudio (2002). Para o autor, deve suscitar uma pesquisa baseada em meétodos mais
ou menos rigorosos conforme o campo de estudo, e definir o problema do projeto é
a chave para obter um produto original e bem sucedido.

Para definir um conceito, € necessario debrucar-se sobre as informacgdes e
abrir-se para 0 que evoca a narrativa, em todos os sentidos que se possa ser capaz
de perceber, dentro dos parametros estabelecidos pela editora.

Segundo E5, o inicio de um trabalho refere-se a “tentar conseguir a melhor
forma possivel de apresentar aquele texto, (...) a proposta do autor, a partir do
suporte livro”. Destaca-se o relato de E5 nesta fase porque ele pode ser reformulado

em forma da indagacao: “Como conseguir a melhor forma para o texto em questao?”
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O questionamento envolve a palavra “forma”, que pode estar relacionada a
‘maneira” ou a “configuracdo fisica”, estando ambas as possibilidades aqui
submetidas ao mesmo objetivo: de obter um resultado coerente com a ideia do autor
e o briefing da editora. Apds a reflexdo na problematizacdo, a fase requer uma
andlise que leva ao problema central, o conceito da obra.

Muitas sdo as “formas” de contar uma histéria, e quanto mais dimensdes
envolvidas, mais abertas seréo as alternativas e maiores as chances de haver ruido
na leitura. Um livro é notoriamente um objeto vitorioso, seu formato sobrevive ha
séculos. Por isso, acrescentar elementos a sua forma original basica é tarefa dificil,
considerando também que o texto verbal j& estabelece em seu designio o desenrolar
de memorias e sensacdes, e exige toda a atengdo que a linguagem requer para a
experiéncia literaria. Ou seja, o texto verbal j& conduz a uma leitura completa, um
esforco de compreensao, de andlise, uma fruicdo.

Encontrar a “forma ideal” para apresentar uma ideia consiste entdo em buscar
entre as tantas “formas” possiveis a mais adequada. Pode significar extrair daquela
histéria aspectos importantes, fazé-los pulsar, destaca-los hierarquicamente no
sistema, e eliminar pontos de vista que ndo fazem parte daquele universo. Resistir
ao impeto de explorar todos os recursos disponiveis e recuar para compreender as
facetas da problematizacao até focar em uma direcdo, a mais significativa ao leitor.

No design, “formas ideais” nunca tiveram a mesma conotagdo nas diversas
épocas. A célebre frase de cunho funcionalista “a forma segue a fungdo” de Louis
Sullivan foi superada por outras, como as encontradas em mecanismos de busca
para “a forma segue”. Entre outras, “a forma segue a ficgdo”, ou seja, 0s objetos
devem contar histérias, com novos vocabularios que dizem respeito ao seu tempo e
lugar. Esta foi uma afirmacdo do arquiteto suico Bernard Tshumi (2004) ao site

</curatorialproject.com/>, onde defende o trabalho que realiza como localizado no

dominio das ideias e inven¢des. Conforme divulga o site, Tshumi é considerado
“desconstrutivista” e cria uma arquitetura que usa tecnologia e configuracfes
espaciais mais dinamicas do que as tradicionais.

Segundo Bruce Archer (apud KRIPPENDORF, 2006), as mudancas de
paradigma precisam de tempo para gestacao, defensores da ideia, clima cultural
fértil, avancos tecnoldgicos significativos, entre outros. A “Semantica de Produto” sé
surge apés 1984, tornando-se a principal condutora na concepcao de interfaces

homem-maquina. A premissa de que 0s seres humanos reagem aos significados
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individuais e culturais dos objetos, e ndo as propriedades fisicas, dissolve
completamente as tradi¢gdes funcionalistas.

‘Formar” vem do latim, formare, e esta na raiz de palavras como: conformar,
deformar, informar, reformar. Para Flusser (2013), o mundo material é ilusério, e 0
mundo formal é a realidade que pode ser descoberta com o auxilio da teoria. Com a
virtualidade reforgca-se este conceito: a matéria oferece “preenchimento transitorio de
formas atemporais” (p.24). Como verbo, no contexto da pesquisa, “formar’” demanda
investigacdo, organizagdo, contato, dimensdo, modelagem, conformagdo e
informacdo da matéria para aquisicdo de significados, proposicdo de uma
experiéncia através de um objeto. Nao se refere apenas a aparéncia, ndo se trata de
fazer o mesmo com apenas outro formato. Cada designer pode usar de
conhecimentos, pesquisas e vivéncias para propor uma leitura, aquela que ele julga
a melhor para o leitor. Seu foco esta na crianca, na ideia que faz dela, uma posicéao
exterior a sua prépria, portanto, ndo é capaz de prever o que realmente vai ocorrer
durante a leitura. Antes de tudo, a experiéncia é sempre particular.

Neste tipo de obra, hA uma preocupacao imediata de causar impacto para o
leitor desde o ponto de venda, sendo a sua aparéncia fechada, a capa, a maior
aposta. (E5) Outras questdes sédo relevantes no que se refere a capa, como os itens
soltos no livro (acetatos, Oculos, personagens, CDs), que podem ser acomodados
em partes firmes do livro, especialmente seguros: na capa ou na “luva’, uma espécie
de caixa que acomoda o liro ou a colegdo. Estes acessorios ndo devem cair e
perder-se na livraria ou na casa do usuario. A capa protege a obra, e € capaz de
conter informacgdes suficientes para instigar o leitor a abri-la ou o mediador a
compra-la. A capa pode ser o problema principal do designer (E5) na formulacédo do
conceito, além disso, sua solugdo podera garantir vida longa ao produto, satisfacédo

do leitor e prémios ao designer.

4.1.3.3 Fase 3 — Anteprojeto e Geracdo de Alternativas — Sintese por Seméantica

Alguns participantes valorizam ferramentas consagradas para alcancar um
equilibrio de recursos a fim de conectar a qualidade literaria e o sensério. O
storyboard, por exemplo, foi citado por E4 como ferramenta para chegar ao conceito
do livro. Ele articula a linguagem da animag¢do a narrativa do livro-brinquedo. O
storyboard pertence a linguagem do cinema, assim como as particularidades: o

passar do tempo, 0 ponto de vista na representacdo de uma cena, O ritmo — a
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voz/verbo, voz/fimagem e o siléncio — e de modo destacado, a imersdo do
espectador na histéria.

O conjunto de materiais articulados no livro-brinquedo fornece o substrato
para a leitura, e o tempo € dirigido pelo leitor durante o manuseio. Também os
espacos em suspensdo entre as imagens das paginas, o abrir das abas e o
manuseio das folhas, sdo preenchidos pela subjetividade do leitor em maior ou
menor escala com a expectativa, o respiro, a reflexdo, o distanciamento ou a
identificacdo, e as associacdes da experiéncia propria com os elementos narrativos.
Estes intervalos sdo denominados por Oliveira (2016) como hiatos. O termo cunhado
pela autora trata de um espaco intervalar real, ndo metaforico, de contornos incertos
porque dependem da interacdo entre “unidades minimas de sentido [...] ou entre um
todo de sentido e outro todo, sejam imagens, textos ou eventos” postos em algum
tipo de relacdo. (OLIVEIRA in VANDRESEN ET AL org., 2016, p.93). Aqui o0 tempo €&
indeterminado, incalculavel, mas decisivo ao ritmo e aquisi¢ao do sentido na leitura.

Embora o leitor comande o ritmo da leitura, o designer também pode
encontrar outras formas (ndo estabelecidas pelo autor) de marcar a agcao do tempo
na obra, no desenrolar das narrativas. Por exemplo, no livro citado por E4, “Tanque
de Areia”, de llan Brenman (Ed. Brinque-book), a ilustracdo de Thiago Lopes da a
perceber a passagem do tempo na narrativa através das sombras. Os personagens
brincam no tanque de areia, ao ar livre, e suas sombras aparecem viradas para um
lado no inicio, sdo diminutas ao meio-dia e passam para o outro lado no fim do dia.
No caso do cinema, a obra cinematografica, que € imaterial em certo sentido
(digital), tem o tempo estabelecido pelo diretor.

Tao importante quanto o texto literario (recebido ou criado pelo designer)
como fonte de ideias, esté a realidade exterior (E1, E5), a producgéo ja feita, os fatos
historicos, a cultura, entre outros fendmenos universais. Ha4 uma “busca diaria de
referéncias”, cita E3 no item “ferramentas para chegar ao conceito”. As referéncias
coletadas pelo ilustrador estdo presentes nos livros infantis através dos cenarios,
vestimentas e ferramentas que os personagens portam, no reforco de certos tracos
em voga, ha técnica artistica que utiliza para criar, entre outras. Nao seria razoavel
declarar que “0 mundo” serve de inspiracdo ao designer, mas de fato tudo ao redor
parece se tornar fonte para a criacdo (E4) e podem-se constatar esses movimentos

de estilo pela producédo destes livros através das décadas.
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Encontramos atualmente livros com uma confluéncia de linguagens e codigos
vindos da Tecnologia da Informacao (TI), que ndo era comum antes da era digital.
Livros com configuracdes de hipertexto?: com abas informativas, QR codes, ou obras
com narrativas nao lineares que necessitam outros objetos para leitura, por exemplo.

Estas obras sdo bastante inovadoras frente a producdo anterior, e denotam
configuracdes similares ao que acontece no cérebro, onde as ideias ndo fluem
linearmente. A questdo virtual reforca as mudancas pelas quais passa a crianca na
sua percepcdo e reacdo diante das coisas que a rodeiam. Exemplos de maior
implicacdo da TI utilizando como suporte livros de papel impressos: obras com
realidade aumentada, obras com desenhos que se tornam tridimensionais e
animados através de um dispositivo smartphone ou tablet; desenvolvidos para
Oculos de realidade virtual; interacdo através de console PlayStation, em que o0s
movimentos sobre o livro resultam em animacdes no monitor; livros de papel com
cards ativadores usados em frente a uma webcam, para que os desenhos aparegcam
em versOes tridimensionais; interacdo com sites de apoio e complementacdo do
texto literario, com recursos interativos virtuais. Estas obras ja estdo no mercado e
as interacdes podem ser verificadas em grandes livrarias virtuais como Amazon;
editoras especializadas, como a colombiana Luabooks; Bienais do Livro, entre
outras. No entanto, é preciso ressaltar que apenas transferir obras tradicionais para
o formato hipertexto, sem fundamentar as novas funcionalidades logicamente ndo se
justifica. Conforme disseram os entrevistados, € preciso haver um porqué de cada
elemento da narrativa. (E4).

As ideias do universo infantil sdo apresentadas para que os leitores as
reconhecam e as ideias fora do seu universo, para que procurem conhecer. Este &
um conceito de E4 a destacar: o cuidado em “ampliar o repertério da crianga”. O
termo “Repertério” refere-se aqui a uma coletinea de assuntos ou elementos
vinculados ao tema. Esta contida toda a producéo realizada até hoje para a crianga

como: musical, filmografia, fabulario, decoracdo, entretenimento, brincadeiras e

2 Hipertexto: A ideia foi concebida pelo matematico Vannevar Bush em 1945 no artigo “As we may
think”, que relacionava a maneira associativa de pensar ao dispositivo em desenvolvimento Memex,
um equipamento auxiliar para a memdaria dos cientistas. O termo foi cunhado no inicio dos anos 1960
por Theodore Nelson para expressar uma escrita/leitura ndo linear em um sistema de informética que
poderia ser acessado por todos, com possibilidade de interacfes. (Xanadu). O hipertexto dispbe de
seis principios: metamorfose (constante construcdo), heterogeneidade (de imagens, sons, sensacdes,
etc.), multiplicidade e encaixe das escalas (organizagcdo fractal, cada conexdo revela outra rede),
exterioridade (alimentacdo externa), topologia (a rede como o proprio espaco), mobilidade dos
centros (ramificagdes infinitas e mutéveis). (LEVY, 1992).
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bringuedos diversos, entre outros. Podem refletir ideias abstratas, como:
ingenuidade, travessura, alegria, amizade, aprendizagem, medo, descoberta, entre
muitas outras, também vinculadas pela cultura como sendo caracteristicas desta
producdo. Ampliar seu repertdrio é trazer algo original para a experiéncia da crianca,

fora dos padrdes estabelecidos.

4.1.3.4 Fase 4 — Avaliacao, Decisao, Escolha e Realizagdo — Sintese por Seméantica

E da competéncia do designer orquestrar conhecimentos para um processo
de design assertivo desde o seu inicio. Partindo do principio que um produto deve
ser agradavel, funcional, ergonomicamente viavel e portar um significado para o
usuario em seu meio sociocultural, presume-se que todos esses atributos articulem
diferentes graus de interacdo, gerando experiéncias mais ou menos satisfatorias.
Estas articulagdes dependem das decisdes da equipe de projeto.

A Decisdo do designer ocorre apos o0 exercicio de algumas solucbes
possiveis desenvolvidas na fase anterior. Para os entrevistados, o desenvolvimento
de um livro-brinquedo necessita de solugdes para problemas como: diagramacao,
respiro (espagos vazios), sangria das imagens (quando estas ultrapassam o limite
da mancha gréfica), caixa de texto (E1), manuseio, criacdo de pontos de ruido na
leitura visual para divertir (E4, E6), entre outras. As solugbes ndo podem repetir-se
simplesmente nas paginas, e deve haver boa interacdo de forma e conceito, as
escolhas tém que fazer sentido (E3). Algumas qualidades a observar na deciséao,
segundo os entrevistados: harmonia, equilibrio (de linguagens), expressividade,
resisténcia, atratividade, viabilizag&o.

Para E7, na realizacdo do livro-brinquedo, “importa instigar o leitor mais do
que a facilidade de leitura”. Esta € uma questao importante a levantar nesta fase, em
gue as escolhas de cada membro da equipe de desenvolvimento precisam ser
ponderadas para o melhor resultado possivel. O escopo de livro-brinquedo traz
aflorado em si a sua capacidade de surpreender o leitor em uma experiéncia
sensorial. O entrevistado reforca isto, sobrepondo o valor da experiéncia aos fatores
gue encaminham para a legibilidade. Podemos considerar aqui que esta é uma
decisao dificil para o editorial, uma vez que este ndo € um livro de artista, mas um
livvo com producdo em série que deve atingir sua plena funcionalidade e seus
objetivos de venda. E verdade que esta questdo € polémica para os designers

graficos ou de qualquer produto. Neste tipo de produto, uma linha ténue parece
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separar as obras com boa integracdo de linguagens e as obras que extrapolam este
equilibrio, ultrapassando algum limite por excesso de estimulo. Porém, ndo ha
regras que estipulem este limite, e presume-se estar em jogo apenas um “senso de
equilibrio”. Mas como se adquire este atributo na atividade de designer?

E6 foi o Unico participante que apontou exemplos ndo tdo positivos em duas
obras. Estas ndo seriam equilibradas em suas funcionalidades. Segundo o
participante E6, a obra “Vamos cuidar da Fazenda, Sr Croc!” de Jo Lodge (Ed.
Salamandra), seria considerada um brinquedo e ndo um livro, ou seja, sobrepuja a
funcdo ludica sobre a literaria (Fig. 29). Observou-se tratar de uma obra para bebés

ou criangas pequenas.

Figura 29 — “Vamos cuidar da Fazenda, Sr Croc!” de Jo Lodge (Ed. Salamandra).

Fonte: Na Pracinha. Disponivel em: </https://napracinha.com.br/wp-
content/uploads/2014/08/foto.jpg/> Acesso em: 20 out 2016.

A obra “Fadas e Craturas Magicas — Enciclopédia Mitolégica” de Robert
Sabuda e Matthew Reinhart (Ed. Salamandra) também foi identificada (E6) como
uma obra que comporta uma quantidade excessiva de abas (Fig. 30). Em uma unica
pagina chega a haver seis pop-ups de tamanhos variados, dobraduras e textos que
se abrem frente ao leitor (obra indicada para a faixa de 4 a 10 anos pela editora).
Embora surpreendente na sua engenhosidade de abrigar estruturas grandes e
complexas (em péaginas de 20x25cm) que realizam movimentos reais, 0S recursos
afetam custos, chegando ao valor de mais de R$100,00 em maio de 2017. ldealizou-
se um excesso de estimulos que pode ser espetacular, mas corre o risco de ser

dispendioso e cansativo para o leitor (E6).
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Figura 30 — Obra “Fadas e Criaturas Magicas — Enciclopédia Mitologica” de Robert
Sabuda e Matthew Reinhart (Ed. Salamandra).

THE DIVERSITY OF FAIRY PEOPLES

Fonte: Matthew Reinhart. Disponivel em: </http://www.matthewreinhart.com/demo/actionWP/wp -
content/uploads/2012/09/EM1_02.jpg/> Acesso em: 20 out 2016.

4.1.3.5 Fase 5 - Analise Final da Solu¢éo — Sintese por Semantica

A analise final da solucdo ocorre com o feedback dos stakeholders. Com a
aprovacdo do protétipo pela equipe editorial e designer, o préximo passo seria
garantir que o produto é satisfatoriamente utilizdvel através de um teste com o
usuario, a crianca. Os entrevistados colocam-se também como julgadores, porque
tém o olhar critico, experiente, eles consomem livros para a infancia por interesse
profissional e prazer pessoal (E4, E7). Alguns sdo mediadores, porque tém filhos e
sobrinhos (E2, E3, E6), e muitos mencionaram apresentar informalmente o protétipo
para criancas conhecidas, a fim de observar suas reacdes. Um produto utilizavel
trata de ter utilidade, eficiéncia, eficacia, satisfagédo, capacidade de ser aprendido, ou
compreendido, ser inclusivo, e ndo causar frustracdes. Estes itens sdo observaveis
em maior ou menor nivel (RUBIN E CHISNELL, 2008, p.43). O teste de usabilidade

é corrente no design industrial, por dotar a equipe de informacdes. Pode-se perceber
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o design nas maos do usuario, algo que ndo se consegue somente em um debate
da equipe de desenvolvimento, segundo estes autores.

O livro-brinquedo ndo € um produto high-tech, ndo é dificil de usar e
provavelmente ndo é possivel mensurar a sua utilidade para o leitor ou a eficiéncia
operacional, porque nao interessa para este leitor a fruicho em menor tempo, por
exemplo. Mas a respeito de sua utilizacdo, € possivel analisar niveis de frustracédo, e
isto pode ser medido. Caso se detecte problemas de usabilidade, eventualmente
podem ser contornados com solugdes de design antes da producéo. Apesar de ser
originario do produto livro, objeto notoriamente aprovado pelo consumidor, o livro-
brinquedo tem adquirido incrementos diversificados e sucessivamente em maior
nidmero na mesma unidade. Isto se deve a uma condicdo de demandas
fundamentada histérica e culturalmente, sendo também justificada pela possibilidade
de realizacdo. Ou seja, o mercado requer inovacbes e a indUstria € capaz de
produzir. Entretanto, ha um equilibrio a se alcancar neste produto, especialmente
nestes livros que dependem mais do manuseio na leitura.

“O leitor manda na narrativa, escolhe o que quer ressaltar e omitir, ndo é
passivo” (E7). Essa escolha do leitor a que se refere E7 poderia estar relacionada a
dois aspectos relacionados a leitura:

e O estabelecimento do ritmo, concentracdo, entendimento, prazer,
envolvimento, entre outros — ocorrem pela decisdo do leitor, como o agente
autbnomo de sua propria experiéncia fruitiva.

e A compreensdo das mensagens da obra estad condicionada pelo estagio de
desenvolvimento e nivel de habilidade do leitor — neste caso, competem aos
envolvidos no processo projetual da obra fornecer camadas® ou densidades
de significacdo que possibilitem trabalhar as questdes do leitor, qualquer
leitor, para construir e desconstruir convicgdes, provocar, revolver saberes e

emocdes atraves dos enunciados.

Utilizou-se aqui o conceito de camadas por entender que € possivel
estabelecer esta comunicacdo abrangente e ao mesmo tempo particular a certos

publicos em toda e qualquer forma expressiva. Por exemplo, a premiada obra “Uma

®Chris Paul (in FISHEL, 2001, p. 67) utiliza o termo: level, ou nivel, para referir-se as conexfes que
criangas de varias idades fardo com alguns destes niveis de significado no momento da leitura de
textos visuais ou verbais. E até mesmo adultos mediadores, ou apenas leitores experientes.
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Crianca Unica” de Guoging (Ed. VR, 2016) explora com beleza imagética e
encantamento um tema sensivel da realidade urbana, a soliddo infantil. Outro
exemplo é o poema simbolista “Ismalia”, de Alphonsus de Guimaraens, ilustrado por
Odilon Moraes (Ed. Cosac Naify, 2014), que recebe a versdo de livro-brinquedo

(formato concertina) com tema dramatico: a morte da personagem enlouquecida.

4.1.4 Etapa4 - Descricdo dos Resultados da Anélise de Contetudo

Esta & a etapa que comunica os resultados da pesquisa. Em uma abordagem
qualitativa, foram sintetizadas as cinco fases do processo projetual até o produto,
para que expresse de forma abrangente o conjunto de atividades e o ambito da
pesquisa. Para isto, foram desenvolvidos infograficos (Fig. 31 a 36) que se alinham
num sistema identificado pelas entrevistas. As preocupacdes ergondémicas dos
participantes séo evidenciadas nas fases correspondentes do processo. Utilizou-se
um formato de poliedro com transparéncias, para caracterizar o entrelacamento de
ideias, e representacdo de tridimensionalidades, para referenciar o objeto da
pesquisa. Seu formato pentagonal foi adotado para ressaltar as cinco fases do
processo. Além dos infograficos, desenvolveu-se uma tabela comparativa de
metodologias aplicadas (Tabela 2), onde sdo apontadas diferencas e semelhancas
nas acdes dos entrevistados. E sintética, de carater abrangente e ndo definitiva. A
legenda de cores permite uma visualizacdo e constatacdes sobre o processo. Ainda
na Etapa 4, apresentam-se 0s vinte requisitos de design (conceituais e empiricos)
levantados a partir da coleta de dados. Estes requisitos podem ser aplicados na
pratica do design, guiando profissionais na sua atividade diaria, ou com finalidades

académicas, no ensino do design editorial com énfase em fatores humanos.

Fase 1 — Problematizacdo, ou Problemética: € onde ocorre o primeiro
levantamento de dados e a percepc¢ao da abordagem a ser utilizada. Normalmente a
Editora forma uma equipe de trabalho, em que faz parte o designer, para o
desenvolvimento de um produto especifico. Ela fornece os dados principais do
projeto a esta equipe. Cabe ao designer organizar e complementar os dados
fornecidos com abordagens possiveis, ou seja, formular a problematizacdo. Nesta
fase, o designer tem em mente o briefing, as possibilidades narrativas latentes, as
praticas consagradas, o contexto. Considera especialmente o universo do seu leitor

implicito ou potencial, num sistema que faca sentido a este leitor (Fig. 31).
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Figura 31 — Fase 1: Entra informacfes (input), processo, saida (output) da
problemética.

FASE1

- INFORMACOES CONTEXTO SENTIDO PROBLEMATICA

ABORDAGEM

Fonte: Grafico elaborado pela autora.

Fase 2 — Andlise e Definicdo do Conceito: trata do estudo da problematizacao
até chegar ao conceito que o designer devera manter até o final do trabalho. Definir
um conceito é fundamental para concentrar esforcos desde o inicio na direcéo certa.
Através de um método de trabalho, que pode ser mais ou menos rigido, realiza uma
andlise da problematica e busca concentrar-se na qualidade da obra, que faca
ressaltar as potencialidades da mesma. Dentro desta fase, estabelece os primeiros
fatores relativos a ergonomia, ja que a obra como um todo precisa ter um resultado
formal adequado ao corpo do usuario, com consideracdes ao tamanho, funcdes,

manuseio, diagramacéao, encartes (Fig. 32).

Figura 32 — Fase 2: Entra problematica (input), processo, saida (output) de conceito.
FASE 2

ERGONOMIA

METODO QUALIFICAGAO CONCEITO

ANALISE E DEFINICAO
DO CONCEITO

Fonte: Grafico elaborado pela autora.
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Fase 3 — Anteprojeto e Geracao de Alternativas: ApGs a definicdo do conceito,
na Fase 3 concentra-se nas técnicas produtivas desde os estudos preliminares do
projeto. A definicdo das técnicas requer uma gama de materiais e procedimentos
previstos para se concretizar a ideia. Estes elementos, por sua vez, envolvem
conhecimentos e experimentacdes que visam finalizar o anteprojeto, com otimizacao
de recursos. Novamente h4d mencdo da ergonomia no que diz respeito ao
anteprojeto e geracdo de alternativas, pois nesta fase jA € preciso prever as
interagdes fisicas e comunicacionais, de legibilidade, conforto e manuseabilidade em
itens como: resisténcia, encaixe, ritmo, fontes, dobras, entre outros (Fig. 33).

Figura 33 — Fase 3: Entra conceito (input), processo, saida (output) de anteprojeto.
FASE 3

CONCEITO :" TECNICAS I ANTEPROJETO

GERAGAO DE
ALTERNATIVAS

ERGONOMIA

Fonte: Grafico elaborado pela autora.

Fase 4 — Avaliacdo, Deciséo, Escolha e Realizagdo: Nesta fase o editorial e o
designer realizam uma avaliacdo com o anteprojeto em maos, revendo sempre
desde o principio se todo o caminho percorrido estd coerente. E a fase onde
ocorrem as decisdes, adequacbes as graficas e a realizacdo de um protétipo
impresso, se possivel. Todas as decisfes tomadas estardo posteriormente refletidas
na interacao crianga — produto. Sao muitos tipos de problemas que podem ocorrer
nesta fase, por isso é necessério atengdo aos detalhes. O acompanhamento de toda

a equipe é essencial para a obtencao de um protétipo bem sucedido (Fig. 34).
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Figura 34 — Fase 4: Entra anteprojeto (input), processo, saida (output) de prototipo.
FASE 4

AVALIACAO ADEQUACAO

DECISAO E
REALIZACAO

Fonte: Gréfico elaborado pela autora.

Fase 5 — Andlise Final da Solucéo: E realizada geralmente pela editora e o
autor. Nela, ha a confirmacdo dos requisitos de design delineados nas fases
anteriores. Para o infografico, ndo foram incluidos os “Requisitos de Design” como
elementos do grafico, uma vez que ndo fazem parte especificamente de algum
aspecto da fase, mas estado contidos em todas as cinco fases. Os testes de produto
aparecem no grafico como uma area pontilhada, pois pertencem a uma zona
obscura no processo. Nao sédo correntes para este produto, efetivamente sao
informais e raros, realizados com criancas e/ou adultos, conforme amostra. Os

profissionais confiam na experiéncia do editorial (Fig. 35).

Figura 35 — Fase 5: Entra prototipo (input), processo, saida (output) de produto.
FASE 5

ERGONOMIA

TESTES PRODUCAO

ANALISE FINAL
DA SOLUCAO

Fonte: Grafico elaborado pela autora.
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O infografico completo tem formato linear, contendo as cinco fases do
processo. Cada fase pode alimentar a préxima, ou modificar seu fluxo retornando
para uma das anteriores, e novamente seguir em direcdo ao PRODUTO. Embora
ndo esteja descrito no gréafico, o envolvimento, a diligéncia do designer com o leitor
media todo o processo. Foi chamado de “Método de Design do Livro-brinquedo” e
pode servir de mapeamento para apontar questdes relativas aos fatores humanos no

processo projetual ou servir de referéncia no ensino do design editorial (Fig. 36).

Figura 13 — Infogréafico das Fases 1 a 5: “Método de Design do Livro-brinquedo”.

FASE1 FASE 2

ERGONOMIA

SENTIDO METODO QUALIFICAGAQ

TECNICAS MATERIAIS

RGONOMIA

FASE 5

ERGONOMIA

AVALIAGAO ADEQUACAO TESTES PRODUGAO

DECISAOE

Fonte: Grafico elaborado pela autora a partir da pesquisa.
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Ainda buscando uma visualizacao sistematica do processo de design de livro-
brinquedo, procedeu-se a uma tabulagéo geral, conforme o relato dos entrevistados.
A Tabela 2 foi configurada a partir dos dados de forma sintética e abrangente, para
uma figuracdo comparativa de acdes. Estao realocadas nas cinco fases do processo
definidas previamente, sendo que as a¢des podem ser modificadas quando o projeto
exigir, segundo os participantes. Desta forma, evidenciaram-se as similaridades e
diferencas com cores legendadas ao final, para melhor compreenséao.

Por “Equipe” designou-se o (s) profissional (is) que fazem parte do processo
de desenvolvimento do livro-brinquedo, que pode ser desde o designer que realiza o
processo sozinho (acumulando fungdes), em dupla, ou um grupo de profissionais
(ilustradores, designers graficos, produtores gréaficos, entre outros).

A partir das cores claras na legenda da Tabela 2 a seguir, é possivel fazer
algumas constatacées:

e Trés de oito participantes (E1, E3 e E8) realizam projetos independentes,
diferindo mais nas acdes (quatro ou cinco entre cinco fases) e,
consequentemente, envolvendo-se mais nas decisdes de design até a
publicacdo. No entanto, isto ndo indica, necessariamente, que ndao sejam
eficazes no seu processo de trabalho.

e Um de oito participantes (E1) apresentou diferencas em todas as fases, com
algumas similaridades dentro delas em processo intuitivo.

e Trés de oito participantes (E2, E4, E7) tém processos metddicos de design
com acodes similares.

e Na Fase 2 ocorre a andlise e definicdo do conceito. Apresenta-se como a fase
mais estavel entre os entrevistados, sete de oito participantes (exceto E1),
apresentam acdes similares: andlise de possibilidades e debate em equipe.

e As Fases 3 e 5 sdo as que evidenciaram mais diferengas nas ac¢des (E1, E3,
E6, E8 na Fase 3, e E1, E3, E5, E6, E8 na Fase 5), embora ndo sejam

totalmente dispares.



Tabela 2 — Comparativo de metodologias aplicadas pelos entrevistados. Aponta
diferencas e semelhancas nas acfes (sintéticas, abrangentes e nao definitivas)

E2

E3

E4

ED

E7

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5
Analise e Anteprojeto e g\éi: Iszgoao, Analise
Problematica Definicdo do | Geracédo de ' Final da
Conceito Alternativas Escolha, Solucgéo
Realizacéo ¢
Texto Verbal Andlise de x
Briefing e Formagéo | Mercado. Experimentos Manuais, EZEO:? au? IZemsao L?j:en?ais
da Equipe préprios. | Problema surge | Bonecos, Orientagdo da pela tquipe.
L ; . - Realizagdo pela Feedback
Inicios variados no decorrer do Editora para Materiais Editora [T
Prod. Independente | Projeto Grafico aup
Projetos Variados Andlise de Experimentos Manuais | Escolha pela Testes
Inicios Variados, Possibilidade s e Digitais, Bonecos, Equipe, Decisdo e Infor mais
Especialmente com | Debate com Aperfeigoamentos Realizagdo pela Feedback Autor
Briefing/E ditora Equipe Editoriais Editora e Editora
Projetos Variados e Experimentos Manuais | Escolha pela Lﬁen?ais
Projetos Andlise de e Digitais, Bonecos, Equipe, Decisédo e
e L Feedback Autor
Independentes Possibilidade s Novos Processos, Realizacdo pela e Editora (ou
Inicios Variados Debate com Orientacao da Editora Editora (exceto Préprio. em
Especialmente Equipe para Materiais ou Projetos Proj% toé
Independentes Decisao Propria Independentes) Independentes)
Projetos Variados Andlise de Experimentos Manuais | Escolha pela Testes
Inicios Variados Possibilidade s e Digitais, Bonecos, Equipe, Decisao e Infor mais
Especialmente com | Debate com Aperfeicoamentos Realizacdo pela Feedback Autor
Briefing/E ditora Equipe Editoriais Editora e Editora
Projetos Variados Anélise de Experimentos Manuais | Escolha pela Sem Testes
Inicios Variados Possibilidade s e Digitais, Bonecos, Equipe, Decisdo e
; , ) Feedback Autor
Especialmente com | Debate com Aperfeicoamentos Realizagdo pela e Editora
Briefing/E ditora Equipe Editoriais Editora
Projetos Variados Anélise de Experimentos Manuais | Escolha pela
L . L i . . L Sem Testes
Inicios Variados Possibilidade s e Digitais, Orientagéo Equipe, Decisdo e
; X L Feedback
Especialmente com | Debate com da Editora para Realizagdo pela Editora
Briefing/E ditora Equipe Materiais Editora
Projetos Variados Andlise de Experimentos Manuais | Escolha pela Testes
Inicios Variados Possibilidade s e Digitais, Bonecos, Equipe, Decisdo e Infor mais
Especialmente com | Debate com Aperfeicoamentos Realizagdo pela Feedback Autor
Briefing/E ditora Equipe Editoriais Editora e Editora
Proielos Musicais Anélise de Delineamento da Escolha e Decisdo Lﬁen?ais
o ) Possibilidade s Equipe, Orientagdo da pela Equipe,
Inicios Variados . L ) Feedback
Debate com Editora para Materiaise | Realizagdo pela .
Independente : . . Equipe e
Equipe Arte Final Editora
Professores

Processo Metddico

LEGENDA DE CORES

Processo Intuitivo

Acdes Similares
por Fase

Ac0es Diferentes
por Fase

Fonte: Elaborado pela autora a partir da pesquisa.
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E preciso ressaltar que nas Fases 2, 3 e 5 estdo concentradas mais acoes
relativas as preocupacdes do designer com a ergonomia, conforme os dados da
pesquisa. Como a Fase 2 apresenta-se mais estavel, pode-se perceber que
especialmente na Fase 5, ha uma variacdo de a¢bes na maioria dos resultados no
gue diz respeito ao feedback fornecido para o designer. Isto pode reforcar pontos
frageis na analise final da solu¢cdo, como o ja apontado teste informal de usabilidade
e a indagacdo: de quem deve ser o feedback. Ou pode, a0 menos, indicar um
espaco para reflexdo sobre os métodos de andlise final da solugcdo e possivel
aperfeicoamento do processo, ja que o livro-brinquedo € um produto hibrido sempre
inusitado ao leitor no que diz respeito a interagao.

Ainda como Resultados da Andlise de Conte tdo, fundamentados nas praticas
dos profissionais entrevistados tomou-se os dez pontos principais sob a forma de
diretrizes béasicas de projeto de livro-brinquedo. Estes pontos s&do aqui
representados nos livros citados por eles como exemplos bem sucedidos.
Possivelmente estes livros ttm em comum as solucdes de design que podem:

¢ Refletir o comprometimento da equipe envolvida (E2);

e Oferecer boa conexao forma — conceito (E2, E7);

¢ Replicar a mensagem em todos os processos (E4);

e Carregar autenticidade (E3);

e Valorizar a cultura da infancia com atualizagdes - tradicao oral, brincadeiras,
sem reforcar género (E8);

e Atentar para que o livro seja um disparador de processos criativos (E8);

e Valorizar a expectativa criada (E4);

e Alcancar a fruicdo diversificada dos leitores (E8);

e Validar, consolidar a narrativa e favorecer a experiéncia da leitura (E1, E4,

E5, E6);

e Considerar a autonomia fisica e psiquica da crianca (E7).

Todas estas questdes podem ser apresentadas como requisitos de design
para o livro-brinquedo. Percebe-se que sdo essencialmente questdes mais
conceituais, referentes a fruicdo da narrativa pelo leitor, ndo tdo diretamente
vinculadas a materialidade ou funcionalidade. Quanto a estes pontos, durante as

entrevistas foram ressaltados os dez requisitos da atividade dos designers:
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e Pesquisar o contexto sociocultural de quando e onde foi escrito o texto,
conhecer edi¢gbes passadas, se houver (E5);

e Conhecer o objeto livro, com a percepcdo de que as imagens/cores carregam
ritmos e significados (E4, E7, E8);

e Pesquisar materiais, métodos e processos consagrados através de estudos e
visitas as gréficas e livrarias (E4, E5);

e Equilibrar recursos interativos, que podem ser sugeridos pelo proprio texto
(E1, E3, E4, E5, E7);

e Atentar a0 manuseio: gramatura, ponta arredondada, laminagdo, toque,
tamanho, resisténcia, facilidade no uso (E3, E5, E6, E7, E8);

e Solucionar problemas da praxis do design grafico, como diagramacao
(hierarquia, enquadramento), caixa de texto, dobras, espacos de respiro (E1);

e Considerar o elemento “clareza” nas fontes para criancas (E3);

e Ponderar/otimizar recursos (E4, E8);

e N&o repetir solugdes, fugir do Obvio, ndo padronizar — alcancando
originalidade, um diferencial (E2, E3, E4, E5, E7, E8);

e Testar funcionalidades com protétipos (E1, E2, E3, E4, E5, E6, E7, E8);

Estes requisitos referem-se ao usuéario infantil. Portanto, apds enumera-los,
“Nao subestimar a infancia” (E5) foi um dos conceitos mais importantes, basicos e,
portanto, fundamentais, a destacar em qualquer acdo no processo de design. Um
livro-brinquedo, como qualquer livro desenvolvido para a infancia, ndo deve ser um
livro esvaziado de sentidos, com temas, imagens ou géneros condicionados,

especificos, simplificados ou dotados de graca apenas para entreter.

Ao tentar controlar o texto de varias maneiras, 0s escritores, por insinuacao,
exigem que os leitores leiam apenas dentro de limites implicitos e definidos,
e os textos se tornam, nos termos do tedrico Mikhail Bakhtin, “mais
monolégicos” que “dialégicos” ou “polifonicos” (HUNT, 2013, p.127, grifo do
autor).

Um livro para criancas é também um livro para jovens e para adultos, pleno
de ideias, imagens poéticas, literarias e artisticas, questionamentos e reflexdes,
representantes da histdria e da cultura de um povo. Nao deixa de ser um livro.

Por fim, desenvolveu-se a Tabela 3, envolvendo fases, acdes, diretrizes e

requisitos, para mapear o processo abrangente de design de livro-brinquedo.
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Tabela 3 — Mapeamento do Design de Livro-brinquedo
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Fonte: Elaborada pela autora utilizando os dados coletados na pesquisa e fundamentos
tedricos, como do Sistema Técnico de Leitura Ergondémica de Gomes Filho (2003).
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A Tabela 3 - Mapeamento do Design de Livro-brinquedo — reflete
essencialmente o que foi percebido pelo relato dos entrevistados e autores. A partir
dela é possivel identificar pontos frageis que podem ser reavaliados pelos
profissionais em relagdo aos fatores humanos em seus processos. Com a
aproximacdo dos dados, verificou-se a coeréncia do planejamento e trabalho
desenvolvido pelos entrevistados, mas com uma fragilidade em relacdo a
consideracdo ao Leitor e a Leitura: na Fase 5, 0s itens que apontam a preocupacao
com a percepcao da crianga, demonstram que estas preocupacdes existem, mas
estdo a cargo principalmente de outros adultos, sdo limitadas ou séo informais.

Os Resultados Encontrados da Analise de Conteudo (em azul) sédo aqui
tratados como Requisitos de Design. Para visualizacdo, foram dispostos linearmente
de acordo com as ac¢des dentro das cinco fases principais apontadas na pesquisa.
Porém, pelo dinamismo do processo de Design, as diversas especificidades dos
projetos e a permeabilidade entre fases, é possivel migrar alguns requisitos entre as
fases, ou mesmo multiplica-los em outras fases, por serem recorrentes na atividade
do designer. Variacbes de lugar ou quantidade ndo desvalidam o conteldo destes
requisitos, pelo contrario, outras pesquisas podem aprofundar ainda mais o
significado destas questdes ou mesmo adicionar outras nao levantadas.

Muitos produtos que poderiam ter vida longeva sdo hoje descartados pelo
usuario por pequenas falhas no processo de design que poderiam ser evitadas,
diminuindo o ja acelerado ciclo de vida dos produtos e causando indiretamente o uso

descomedido de recursos naturais.

415 Etapab5 - Interpretacéao

Apos a transcricdo e sistematizagdo do processo de design em cada uma das
cinco fases estabelecidas, da uniformizacdo do contetudo, do exame de dados
analogos por semantica, e da elaboragédo de infograficos abrangentes, na Etapa 5 foi
realizada uma analise de significados explicitos e implicitos, buscando-se paralelos
com a fundamentacéo tedrica. Como a hipdétese da pesquisa reside na relacdo entre
a aplicacdo dos principios de design e da ergonomia no processo projetual, para
uma interacdo satisfatoria por parte do leitor de livro-brinquedo, a Etapa 5 enfatizara

este aspecto final, a leitura.
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Para Merleau-Ponty (2014), a leitura trata de um embate entre as linguagens
do leitor e do autor (nesta pesquisa, considera-se por autor todos os realizadores do
livro-brinquedo que expressam e articulam os textos: verbais, musicais, escultéricos,
imagéticos). Observa que “0 momento da expressdo € aquele em que a relacéo se
inverte, em que o livro toma posse do leitor” (p.42), porque para ele, o leitor tem um
‘olhar e um corpo ativo, que tomam diante das mensagens exteriores a atitude
conveniente para que o espetaculo se organize” interiormente, ou seja, para a
percepcao do conteudo, “dotar-se por ele de novos 6rgaos”, encontrar significados
para si e transformar-se com eles. (p.44).

Considerando-se que a obra se cria em um processo de gestédo de ideias, e
conforme sistematizacdo do processo de design do livro-brinquedo em cinco fases,
na fase da problematizacdo o produto ainda ndo existe fisicamente, mas ja é real
enquanto proposta, um projeto a ser conceituado e constituido pelo trabalho de uma
equipe. Neste caodtico e disforme conjunto de textos e razbes, planos e solugdes,
uma direcdo: objeto livro-brinquedo para a infancia.

Para autores como Lajolo (2005) e Vigotsky (apud COLOMER, 2003) a
definicdo do que faz parte da infancia é uma construcdo soécio-histérica. Assim,
podemos dizer que os dados coletados na pesquisa em relacdo ao leitor séao
resultado de uma conjuntura sempre em movimento. Mas h4 um consenso entre 0s
entrevistados acerca do que se espera do designer, que solucione os problemas do
projeto de maneira que se torne inteligivel e satisfatério ao leitor. Se o leitor € uma
construcdo socio-histérica, quem é este leitor aqui e agora? O que faz para divertir-
se, do que gosta? Qual sua habilidade leitora? O que ele Ié de fato?

O leitor é projetado pelo designer, € um “usuario” presumido, 0 sujeito a quem
se dedica a expressdo, o discurso. E chamado de “publico implicito” por Hunt (2010,
p. 79). Em semiotica esta € a figura do enunciatario, tdo produtor de discurso quanto
0 enunciador — o autor (FIORIN, 2004).

Enunciatario € uma imagem concreta a que se destina o discurso [...] ndo é
um ser passivo, que apenas recebe as informagfes produzidas pelo
enunciador, mas é um produtor do discurso, que constroi, interpreta, avalia,
compartilha ou rejeita significagdes. (FIORIN, 2004, p.71).

Isto quer dizer que considerar um enunciatario é estabelecer uma selecéo de
alternativas para a equipe de trabalho, ou seja, “ele” determina as diversas “escolhas

enunciativas” (p.69). Desta forma, ao mesmo tempo em que se estreitam certas
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consideracbes (sempre atualizadas pela sociedade) sobre este enunciatario, que
transitam entre modelos conceituais do que é “adequado”, em obras hibridas abrem-
se ainda mais possibilidades narrativas que facultam abranger publicos leitores
antes nao considerados.

Um movimento a abertura quanto aos leitores ja se percebe dentro de
editoras que nao fixam faixa etaria recomendada, por exemplo. Elas o fazem por néao
acreditarem mais na compartimentalizacdo da literatura e na submissdo do leitor
(E5). E certamente, por observarem este comportamento no mercado consumidor.
Ha recursos midiaticos que oferecem meios de computar os dados rapidamente
pelas empresas editoriais: blogs, viogs, sites de autores, de leitores e redes sociais,
canais diretos com os leitores, muito importantes para a apreensdo deste Pathos — a
disposicéo do publico para receber este ou aquele conteudo (FIORIN, 2004). Mais
informacdo implica em maior e mais rapida conexdo entre empresas e
consumidores.

Com a analise da maior parte dos dados disponiveis sobre o projeto, &
iminente identificar uma ideia que vai reger todos os sistemas dialégicos entre as
linguagens da obra, convergindo ao conceito da obra, uma vez que confluem textos
verbais, textos visuais, tridimensionalidades, além de fatores ludicos, informativos,
educativos, poéticos, musicais, entre outros. Ao recebermos em maos uma obra
cujas linguagens foram bem orquestradas, onde o conceito do livro esta claro,
podemos perceber que ha uma expressdo homogénea, harmdnica, com a
recorréncia de elementos transpondo os planos da obra, em uma ‘“interacédo
coerente das linguagens” (E4), o discurso.

Variadas formas de interacdo tornam as narrativas redes complexas, com as
associacdes por similitude, oposicéo, redugcédo, ou outra, sendo que cada escolha
representa um significado para o designer e possivelmente outro para o leitor. As
relacdes entre textos chamamos intertextualidades. (OLIVEIRA in VANDRESEN ET
AL org., 2016).

Analogias entre textos possibilitam perceber intertextualidades, fendmeno
gue acolhe diversas faces, distintas maneiras de ser, diferentes modos de
articular sentidos, analogos ou dispares. (OLIVEIRA in VANDRESEN ET AL
org., 2016, p.98).

Contar uma histéria com originalidade, conduzindo-se a intertextualidade para

estimular o leitor, exige conhecimentos ou praticas préprios da experiéncia
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contemporanea, e que dificilmente se adquire apenas em estudos teoricos. Por isto,
€ coerente dizer que o designer busca referéncias em todo lugar, traduz o que
percebe para um objeto através de praticas reais. Na sua atividade projetual, realiza
experimentos diversos até a concretizagdo da ideia, sendo que a finalizacdo do
projeto s6 ocorre atraves da utilizagdo do produto.

Ainda sobre as praticas atuais, segundo Kripendorff (2006), algumas editoras
de livros mantém modelos digitais e produzem apenas o numero de livros
encomendados no dia anterior da producdo, eliminando custos. Softwares e
producdo automatizada favorecem designers e produtores, os livros virtuais
competem com o0s impressos. Ndo € possivel mais ignorar a desmaterializacdo dos
produtos editoriais emergentes. Tém surgido dispositivos dedicados mais ajustados
com as questbes dos usuérios, e também opcdes hibridas com esta légica, embora
isso tenha representado maior implicacdo de tecnologias distintas associadas, maior
interatividade proposta e, possivelmente, mais problemas nas interagfes fisicas e
comunicacionais.

Ressaltar os atributos do senso visual e tatil utilizando-se de novas
tecnologias, motivar, buscar o que € mais significativo para os leitores de hoje séo
preocupagdes constantes. O designer de livro-brinquedo estd sempre ideando o
surpreendente e, cada vez mais, expandindo a potencialidade deste objeto e do
publico leitor como participante da obra. E preciso salientar que nem sempre estas
especificidades séo positivas, pois encontrar o equilibrio das linguagens ou suscitar
a interpretacdo criativa do leitor nem sempre implica desenvolver um projeto
“espetacular’, e vice-versa. Basear-se na supremacia da interatividade das midias
atuais, que impelem ao acionamento de inUmeras teclas ou articulacbées no mesmo
objeto, também n&o significa estar atualizado com o zeitgeist, o espirito da época.

A geracédo de alternativas até a realizacdo do livro-brinquedo representa um
conjunto de fases que requer efetivamente a experiéncia e conhecimento do
designer em relacdo as técnicas produtivas, para a geracdo de possibilidades
vidveis. E em relagcdo ao leitor, para garantir que o produto ndo sobrecarregue a
crianga cognitiva ou fisicamente.

Segundo andlise de dados, os fatores humanos entram potencialmente na
fase da geracédo de alternativas e na fase da analise final da solucdo, no sentido de
que nestas fases do processo, ha o envolvimento de deliberacdes referentes ao

artefato em relacdo ao corpo do usuario e suas acdes vinculadas ao objeto. Sem
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considerar o entorno (temperatura, iluminacéo, ruido, entre outros fatores externos),
em suma tem-se:

e Livro-brinquedo: formato, peso, materiais, imagens, fontes, encartes,
narrativas, linguagens, codigos;

e Crianca: membros, olhos, ouvidos, dedos, postura, sistema nervoso central -
capacidade cognitiva, motora, pressao arterial, respiracdo, informacdes dos
Orgaos sensoriais, comportamento;

e Leitura: pegar, ver, folhear, girar, abrir e fechar abas e linguetas, ler, carregar,
puxar, destacar, construir, brincar, jogar, desenvolver significados, refletir,

lembrar, associar, conhecer, questionar, aprender, emocionar, identificar, fruir.

Fruir € uma palavra que significa desfrutar, acdo que denota prazer. A
satisfacdo no uso de um produto é destacado por Hancock ET al (2005) como um
dos pontos relevantes no design de produtos. Os autores introduzem um novo termo
para definir o poder do prazer na interacdo homem-tecnologia/produto/sistema:
Hedonomics (do grego hedoné=prazer e nomia=regras), atestando que Hedonomics
(ou Hedonomia) e Fatores Humanos séo dois lados da mesma moeda. Criaram um
grafico piramidal (Figura 37) sobre o assunto, em que a fundamentacdo da interacéao
estd nos elementos ergondbmicos (seguranca e funcionalidade), especialmente para

a coletividade, erguendo-se através da Usabilidade em direcéo ao prazer individual.

Figura 37 — Quadro hierarquico de Ergonomia e Hedonomia para o Design.
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Fonte: Hancock et AL(2005). Disponivel em: </http://peterhancock.ucf.edu/wp-
content/uploads/sites/175/201 2/03/Hancock_P epe_Murphy_Hedonomics-The-power-of-positive-and-
pleasurable-ergonomics_2005.pdf/> Acesso em: 10 fev 2017, tradug&o nossa.

Conforme j& ressaltado, pode-se perceber pelas respostas de alguns
entrevistados (E5, E7), que eles ddo muita importancia ao que € experimental,
ousado, ao desafio e comocéao do leitor. Muitas vezes as inovagdes realmente tiram
o leitor de sua zona de conforto. Avaliar a usabilidade de um artefato, e neste ponto
entra a facilidade de manuseio e a leitura, ndo entra em conflito com a experiéncia
do leitor de livro-brinquedo. Ao contrario, oferece ferramentas para garantir uma
leitura mais eficiente e fluida da narrativa, ou simplesmente auxilia a evitar alguma
insatisfacdo do leitor em relagcdo ao design, que poderia ser previamente reparada,
pois o0 conceito da usabilidade baseia-se justamente na abordagem do design
centrado no usuario. Alguns autores como Krippendorf (2006, p.63-4) consideram a
figura do “usuéario” (médio ou padrdo) como uma figura da era industrial, quando
consumidores ndo tinham uma voz ativa e os objetivos das indUstrias eram quase
sempre econdmicos. Defende que a Semantica de Produtos comecou a substituir a
imagem deste usuario padrdo para um conjunto de stakeholders, ja que
pertencemos a uma era de utilizadores inteligentes, atuantes, apoiados por grupos e
agéncias de protecédo ao consumidor.

Esta abordagem parece complementar o conjunto de conceitos que
chamamos de Design Participativo. O Design Centrado no Usuéario (DCU), surgido
nos EUA na mesma época, posiciona o usuario ao centro do desenvolvimento como
referéncia (ndo como voz ativa), para tomada de decisbes enquanto que o Design
Participativo, surgido na Escandinavia, coloca o design no centro, e faz com que os
“participantes” ou stakeholders (incluindo leitores) tomem as decisées. (AMSTEL,
2014). “O design participativo comeca com a superagdo do estere6tipo do usuério
sem voz.” (KRIPPENDORF, 2006, p.64).

Embora o DCU seja hegemonico na préatica global, a Seméantica de Produtos

tem atraido a atencdo de todos os campos que envolvem artefatos, sendo este um

“Semantica de Produtos: Em paralelo as preocupacdes ergondmicas, uma abordagem que se iniciou
na década de 1980 direciona a “Semaéantica de Produtos” a pontos sensiveis da teoria do Design, pois
investiga a valorizagdo da forma como as pessoas atribuem significados aos artefatos. Significados
estes que \talizam a interagdo com eles, como afetividade, emocéo, prazer, responsabilidade social,
ambiental, entre outros. (KRIPPENDORF, 2006).


http://peterhancock.ucf.edu/wp-content/uploads/sites/175/2012/03/Hancock_Pepe_Murphy_Hedonomics-The-power-of-positive-and-pleasurable-ergonomics_2005.pdf
http://peterhancock.ucf.edu/wp-content/uploads/sites/175/2012/03/Hancock_Pepe_Murphy_Hedonomics-The-power-of-positive-and-pleasurable-ergonomics_2005.pdf
http://peterhancock.ucf.edu/wp-content/uploads/sites/175/2012/03/Hancock_Pepe_Murphy_Hedonomics-The-power-of-positive-and-pleasurable-ergonomics_2005.pdf
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caminho ainda aberto para a disciplina do Design do século XXI. (KRIPPENDORF,
2006)

Os significados nao sdo intrinsecos as qualidades materiais das coisas,
nem podem estar localizados dentro da mente. Assim como o significado de
um texto emerge no processo de leitura, o significado de um artefato surge
guando se interage com ele. (KRIPPENDORF, 2006, p. 56. Tradugado
nossa).

Para o autor, os significados sdo estruturados como mapas, mas flexiveis
como uma rede de sentidos possiveis que geram agfes humanas diversas. S&o
sempre construidos por alguém, portanto, os significados sao incorporados pelo
“‘espectador” e envolvem interacdes humanas (contextualizadas) com artefatos. Eles
emergem no uso da linguagem.

Os entrevistados, embora ficassem reflexivos com a questdo dos testes de
usabilidade, acreditam que o0 objeto da pesquisa ndo 0s exige necessariamente, 0s
testes importantes como os utilizados para dispositivos digitais, por exemplo — dado
que o trabalho no produto livro-brinquedo normalmente tem as oticas dos membros
da equipe multidisciplinar de desenvolvimento e o suporte do projeto seja um livro.
Mas segundo algumas respostas, percebeu-se que a observacdo de mais criancas
durante a leitura (do que s6 um filho ou vizinho), manuseando o produto, poderia ser
positivamente eficaz, e essencialmente util em casos de duvida projetual por parte
da equipe, ou para produtos hibridos inusitados, porque ainda houve identificacao de
produto com algum tipo de problema no mercado por um dos oito entrevistados.

O Protocolo “Pensar em Voz Alta” ou “Think Aloud”, € uma ferramenta
legitima para observar o manuseio do produto em questao, Util para a validacao de
projetos inovadores. O usuario € incentivado a narrar sua experiéncia em voz alta,
podendo ocorrer com o apoio de anotacles, gravacdes ou filmagens. Juntamente
com outros dados, a ferramenta é capaz de fornecer insights sobre problemas e
solugdes de design na utilizagdo de produtos, e revelar indicios de como 0s usuarios
tentam resolver problemas, ou por que desistem de algum produto. (RUBIN,
CHISNELL, 2008).

A experiéncia emocional entre humanos e produtos € assunto ainda muito
novo no vocabulario do Design e da Ergonomia, mas esta interacdo afetiva é ja
comprovada e tem despertado a atencdo de pesquisadores da area. (RUSSO E
HESKKET, in MONTALVAO E DAMAZIO org., 2008). A reacdo dos usuarios
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durante o uso de um produto, quanto ao seu envolvimento emocional, s6 podera ser

qualificada com métodos sistematicos de avaliagéo.
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5 CONCLUSOES

5.1 CONSIDERACOES FINAIS

Examinando o histérico da literatura para a infancia, em que ndo ha um
consenso sobre seu delineamento tedrico, e verificando que o mercado editorial
infantil dirige-se para uma atencdo crescente em relacdo ao seu leitor, é possivel
dizer que esta literatura vem sendo discutida com critérios e conceitos cada vez mais
abertos, de acordo com estudos tedricos e cientificos crescentes em relacdo a
crianca. Também é possivel calcular por que é muito diferente a leitura de livro
infantil por um adulto e por uma crianga. Adultos que leem literatura infantil o fazem
em grande parte com fins profissionais, como os professores, bibliotecérios,
avaliadores (da Fundacdo Nacional do Livro Infantil e Juvenil - FNLIJ, por exemplo)
ou as equipes de desenvolvimento editorial. Ou seja, ndo é uma leitura espontanea,
livre de juizo, tém propdsitos dirigidos a crianca.

De uma forma geral, considera-se que a literatura infantil deve conter textos
(verbais, visuais) mais flexiveis, abertos (dialdgicos), com qualidade literaria. Autores
podem ter em mente a curta experiéncia de vida de uma crianga e a menor
capacidade de compreensdo da complexidade da lingua, por se tratar de um leitor
em aquisicdo de repertorio (vivencial e linguistico), mas eles devem exigir a
interpretacdo do leitor, ndo sua submissdo. Além disso, o leitor infantil € um leitor em
desenvolvimento, instavel em seus gostos e necessidades afetivas e em seu
processo cognitivo, tornando-o um usuario dificil de trabalhar. Novos conceitos em
relacdo a estes aspectos estdo ainda sendo pesquisados, emergindo sempre algo
novo, principalmente no campo do desenvolvimento infantil. HA muito a levantar
quanto as pesquisas do passado, onde podemos perceber o quanto € delicado
tomar uma ou outra teoria, 0 quanto envolve das pesquisas realizadas, observacdes
e de nosso préprio sistema de valores culturais e entendimento enquanto
pesquisadores.

A motivacdo desta pesquisa foi de contribuir para um estudo mais amplo
sobre um conjunto de conceitos que corresponda aos novos produtos hibridos que
vém surgindo no mercado editorial. Que analises do processo de design como esta
possam ser realizadas mais ampla e profundamente, para trazer a luz o
conhecimento das praticas que tém norteado a industria, aproximando-as dos

conceitos desenvolvidos na academia.
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O livro fisico ainda €, na maior parte do mundo, o produto que abriga a
literatura infantil. E usual que se pense que o livro convencional, entre outros objetos
do cotidiano, tenha um design neutro, despojado, desobrigado de ser surpreendente,
embora este seja um pensamento da época do funcionalismo. Ou seja, importa (ou
importava) ao leitor uma funcionalidade em que ele possa aprender rapido ou que
repita solucbes anteriores, um suporte que seja confortavel, confiavel, que a acao
ndo apresente alguma surpresa que tire o individuo de seu intento e concentracao.
Algo que cause uma ruptura no processo de fruicdo da narrativa. Neste caso, o
design prové ao leitor uma acao regular, sistematica, uma experiéncia desprovida de
esforco, deixando a emocao para o enunciado.

Isto j& ndo procede assim hoje tdo regularmente, mesmo nos livros
convencionais. Como se viu na pesquisa tedrica, os autores tratam o design atual
como o gerenciamento de métodos e processos para o desenvolvimento de
produtos, desde a fase de levantamento da problematica, passando pela elaboracéo
de conceitos, anteprojeto, decisdes até a aquisicdo de formas significativas ao
usuario, revelando a qualidade do objeto pelo sentido. Além de favorecer a
inovacdo, a inclusdo social, levar em conta as questdes ambientais, e entre outras
premissas, ser uma fonte de prazer sensorial, um design de experiéncias.

No caso do design editorial, embora vigore a tradicdo, novos recursos graficos
e novas familias de fontes sdo criados para favorecer ou dar expressdo a
experiéncia da leitura, formatos inovadores sdo implantados, surgem capas com
texturas inusitadas ou com propostas de customizacdo. Outro uso para a capa
também é encontrado no mercado livreiro. Por exemplo, no livro “Peter e Wendy”, de
Barry (Ed. Cosac Naify), a sobrecapa pode tornar-se uma luminaria. (Figura 39).
Esta pode ser uma das formas de fazer o leitor pensar sobre os modos de contar ou
memorizar a historia, que o leitor mantenha um vinculo mais duradouro com a obra,
ou simplesmente torna-lo sensivel a conexdo entre linguagens, estimulando-o a
fazer associacfes diversas de forma e conteudo. Integrando linguagem verbal e
visual, o fato do personagem “Peter Pan” perder a sua sombra no inicio da historia,
serve de mote para o projeto grafico no trabalho compondo elementos de luz e
sombra, figuras chapadas, sombreadas, como se fossem “descoladas” do papel. A
propria sobrecapa transforma-se em uma luminaria, se adicionarmos uma fonte de
luz. (Fig. 39)
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Figura 39 — Conjunto de imagens da obra “Peter e Wendy”, de J. M. Barrie, com
ilustracdes de Guto Lacaz e projeto grafico de Flavia Castanheira, Ed. Cosac e Naify

Fonte: Flavia Castanheira. Disponivel em: </http://flaviacastanheiradesign.com.br/Peter/>

O livro-brinquedo é um objeto perfeitamente integrado as demandas por
interatividade e ludicidade atuais, por ser um produto que amplia as possibilidades
de leitura, a que chamamos anteriormente de “camadas de sentidos”, convidando o
leitor a participar da histéria. Ele pertence a este rol de objetos que tem o design
criativo como principio, em um enunciado expandido, do texto verbal, do visual, da
matéria, e além, como no livro “Peter e Wendy”’, em que se pode adicionar uma fonte
de luz e gerar outro objeto (Fig. 39). E realizado estruturalmente com base na
tradicdo, mas aberto aos jogos entre linguagens, proposi¢cdes inovadoras, conexdes

de significados, adigdo de novos elementos externos a obra. E pelo extraordinario de
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suas multiplas narrativas que se reconhece, € nas proposicdes exploratdrias que
esta predisposto o seu design. Neste caso, 0s itens chave da pesquisa: legibilidade,
manuseio intuitivo e conforto em relacdo ao uso sédo todos reservados ao limite,
onde ainda vigoram, ou devem vigorar como requisitos essenciais pela razdo da
leitura enquanto acdo humana relacionada a um objeto, mas ocasionalmente
perdem forca para favorecer o quesito da experiéncia exploratédria e ludica.

Dito isto, pensou-se sobre o que tem balizado o design de livro-brinquedo no
Brasil em relacdo a sua interface, e quando o pensamento do designer recai sobre
estes requisitos, para que nao se torne mero chamariz na estante, composito de
técnicas construtivas sem fundamento discursivo, ou com alguma desarmonia visual,
excessivamente estimulante. Ou apenas um objeto descartavel, de usabilidade
baixa, insatisfatério para o leitor. Por que é este 0 seu usuario, um leitor, € ndo um
espectador, nem, por outro lado, um consumidor de qualquer produto cotidiano. Na
pratica, os livros infantis estdo no mercado por demandas que as editoras buscam
suprir. Ainda existe uma grande confianca por parte da maioria dos designers
entrevistados de que as equipes editoriais sabem exatamente o que ira satisfazer o
leitor infantil, e igualmente, podemos observar isto pelo crescimento de obras
ofertadas e eventos literarios para este publico.

Algumas observacdes ainda sobre usabilidade do design de livro-brinquedo
baseadas nos relatos: este produto parece manifestar uma menor preocupagao com
esforco de manuseio, pois o estimulo ao manejo do objeto reforca o seu carater
brincante; o livro-brinquedo ndo evidencia preocupacdes com frequéncia de uso
(acdo repetitiva), pois ndo se trata de uma acgdo obrigatéria com horario
determinado. Cada dia pode obter uma nova leitura, abarcando até mais de um leitor
ao mesmo tempo ou um mediador, como no caso dos livros com fantoches ou
personagens destacaveis acoplados. Por outro lado, as declaracdes dos designers
guanto a materialidade: na preferéncia pela qualidade dos materiais e engenharia de
papéis, e a interacdo comunicacional: na escolha de fontes, diagramacdo e
valorizagdo da intertextualidade, com ampla pesquisa de conceitos, entre outras
acOes, denotam inequivoca busca de solugcdes de design pensadas para o0 usuario.
Desta forma, é possivel dizer que as solucbes de design sdo ponderadas no
processo projetual (Fase 1 a 4) para o sucesso do produto, mas as formas
sistematicas de avaliacdo ergondmica ndo se aplicam integralmente a este produto

(Fase 5), onde as rupturas na leitura sdo encaradas como parte da fruicdo ludica. As
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entrevistas como método de coleta de dados mostraram-se valiosas para se
depreender as questdes do design e da ergonomia durante o processo projetual.
Com a avaliacdo qualitativa dos dados coletados de projeto em paralelo as regras
sistematicas de avaliacdo ergonémica foi possivel tracar direcées que possam levar
a uma maior satisfacédo do usuario.

A tarefa de articular os conteldos coletados da pratica dos designers, e
sintetiza-los em acbes abrangentes, revelou-se um desafio pela complexidade de
encargos que o0s mesmos desempenham no processo de design. Os
guestionamentos se aprofundam no sentido de que o processo é dinamico e tao
variado quanto possivel. Assim como os resultados. Toda pesquisa relacionada aos
livros-brinquedo, sejam estes desenvolvidos para a infancia ou ndo, desvenda novas
facetas deste objeto em relacdo ao seu usuario, o leitor. A medida que se
desenvolvem estes estudos, novas tecnologias afloram, desdobrando-se as
questdes pertinentes ao produto e enriquecendo a discussao acerca dos suportes e
da leitura. Nao obstante, é necessario estabelecer um recorte como aqui foi
apresentado, tracar comparacfes entre teoria e pratica, com o propdsito de, ao
menos, encontrar caminhos em direcdo a satisfacdo do leitor e ao aprimoramento da
sociedade através do design.

Os objetivos principais de estudar o objeto e analisar a relagdo entre a teoria
e a pratica projetual quanto a interface do livro-brinquedo foram atingidos. Na busca
por um levantamento e analise de conceitos que envolvem a ergonomia e o design
destes artefatos, foram pesquisadas direcdes para o aperfeicoamento dos processos
que levam a satisfacdo do usuario.

Assim como os principios cientificos, que sao factuais e aceitos como
afirmacéo até serem afetados por novos experimentos, assim comporta-se o design,
ndo € absoluto. Nao existem solucbes definitivas no design porque ndo existem
limites para sua produgdo, existem sim boas solu¢cdes baseadas em principios
sistematicos, porém transitorios, que podem ser verificados através de técnicas
previstas (fatores humanos) até que um novo corpo de teorias force uma quebra de

paradigma.

5.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

As percepcdes da crianca e do editorial ndo foram contemplados neste

trabalho. Estas perspectivas demonstram ser um caminho para ampliacdo da
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pesquisa, sob a forma de inquiricbes, observacdes e experimentos independentes,
onde o0s aspectos da leitura possam ser questionados, observados e analisados, e a
partir disso, que possam fornecer uma visdo mais elaborada desde o inicio do
processo de design até a experiéncia do usuario.

As midias digitais que desenvolvem narrativas ja se encontram na maioria dos
cotidianos infantis, na forma de jogos e aplicativos, onde se destacam os App Books.
Oferecem possibilidades interativas relacionadas a uma histéria criada ou a ser
desenvolvida pelo usuario em dispositivos méveis como os tablets e smartphones.
Os tipos de interacdo envolvem: tocar, deslizar o dedo, movimentos de pinca, girar
ou sacudir o dispositivo, entre outros. Todas as consideracdes sobre os principios de
design estudados nos livros-brinquedo poderiam ampliar-se, para abarcar as novas
formas tecnologicas de narrar histérias infantis. Nestas modalidades de leitura via
dispositivos digitais, a legibilidade, o conforto em relagdo ao uso e 0 manuseio

intuitivo sdo essenciais a satisfacao do usuario.
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ANEXO A

El - Processo Intuitivo

Formacéao Bacharelado em Letras/ Mdsico, compositor autodidata e
Bacharelado em Letras/Mestrado em Letras

Atuacao Producdo cultural, teatro, cinema, radio, musica, contacdo de
histérias, design grafico, escrita.

Atuacdo com livrosinfantis 4 anos

Livro-brinquedo 1

Outras obras infantis 1

Tipo de trabalho Producdes independentes/multifuncdo (venda por site e

feiras gréficas).

Inicio de um projeto

Texto primeiro

Envolvidos

Atuam em todo processo, Contratam conforme necessidade:
ilustradores locais, editora. Informam-se (feiras, exposicdes,
internet) — Preco, profissionais, mercado.

Analise literaria

Com o texto, reunem-se com a ilustradora, dao o briefing
completo, ja com projeto grafico pronto.

Ferramentas para chegar ao
conceito

Bibliografia + internet + observacdo de livros +

experimentacao

Selecdo de matéria-prima

Orientacdo da Editora/ aprovam o boneco

Projeto toma forma

Experimentacéo

Teste de produto

Informal, com adultos ou criangas proximas

Feedback

Dirigem o projeto intuitivamente

Requisitos de design

Necessitam solugbes para problemas de diagramacéo,
comunicagdo com os ilustradores, atencdo aos detalhes do
briefing, respiro na obra, sangra, caixa de texto integrada,
fazer o boneco impresso,

Exemplos bem sucedidos

“Ter um Patinho é Util” (Isol); “Quem quer brincar comigo?”
(Tino Freitas); “Aperte Aqui” e varios outros do Hervé Tullet;
“Va embora grande Monstro Verde”.

Observacgdes
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E2 — Processo metédico

Formacéao Arquitetura

Atuacao profissional Design grafico, ilustragdo, escrita
Atuacdo com livrosinfantis 10 anos

Livro-brinquedo 1

Outras obras Mais de 4

Tipo de trabalho

Produgdes por contatos e editoras

Inicio de um projeto

Projeto musical de CD para virar livro-brinquedo — longo
processo

Envolvidos

Designer grafico, Autor, professor de musica, arranjador
musical e responsavel pela gravagédo, produtor grafico da
editora, tratador de imagens da editora, editorial.

Analise literaria

Discussdes, trabalho conjunto com os mdusicos (autor e
arranjador)

Ferramentas para chegar ao
conceito

Realiza¢do de muitos bonecos desde o branco.

Processo criativo

Experimentacéo

Selecdo de matéria-prima

Proposicao conjunta do designer e producao gréfica da
editora — propostas da gréfica chinesa.

Projeto toma forma

Bonecos, aperfeicoamentos editoriais e adequacdes a
impresséo chinesa.

Teste de produto

Informal com a filha pequena

Feedback

Trabalho de equipe

Requisitos de design

Nao repeticdo de solugbes, conexdo forma/conceito,
responder a literatura, fazer sentido, alinhamento de
linguagens,

Exemplos bem sucedidos

“Charlie e Lola”, “Adivinha o quanto eu te amo” com
fantoche; Pop-up com numeros e bichos; Liwvo musical
com “dedoche”;

Observagdes

Importancia da interagdo e Trabalho de equipe;



E3 — Processo metédico

Formacao

Artes Visuais, pés-graduacdo em Design Grafico.

Atuacao profissional

Design grafico, ilustracao, escrita/autoria, artista.

Atuacdo com livros infantis

2 anos

Livro-brinquedo 1
Outras obras infantis 6
Tipo de trabalho Produgdes por contatos e editoras, e produgédo

independente (venda por site e feiras graficas).

Inicio de um projeto

Variados: Contatos e editora; ideia propria.

Envolvidos

llustrador, Designer grafico, escritor, editora.

Analise literaria

Leitura, anotacdo de ideias, fugir do Obvio, esbocos
conforme diagramacdo pronta (quando houver),
aprovacao, finalizagéo.

Ferramentas para chegar
conceito

ao

Busca diaria de referéncias, pesquisa de técnica pictérica,
internet para ver os animais, Portfdlio.

Processo criativo

Esbogos, aprovacao, finalizagdo, aprovacao.

Selecdo de matéria-prima

Pensando no manuseio: gramatura, ponta arredondada,
laminag&o. Técnica de impressédo: papel. Formato: papel
encorpado, provas, decisdes de formato.

Projeto toma forma

Experimentacoes, testes.

Teste de produto Editora se responsabiliza. No caso dos projetos
independentes, testes informais, \izinho, afilhado
(criancas)

Feedback Com editora sim, do autor e da editora. Projetos

Independentes: de amigos.

Requisitos de design

Valorizar a narrativa, ndo deixar o “barulho” e a tecnologia
tomar conta do produto, visual é importante, como vai
manusear, (toque, tamanho), Equilibrio de recursos
interativos.

Exemplos bem sucedidos

“‘Aperte aqui”, “Mais e Menos” e variados do Bruno
Munari, “Os Zeréis”, “Pijamarama”,

Observacgdes

Considerar o processo produtivo antes de comecar a
desenhar, clareza nas fontes para crianga, pensar no
diferencial de cada projeto, ndo ter um padréo, perceber o
gue é auténtico da linguagem que vai usar.
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E4 — Processo metddico

Formacéao Design Gréafico com especializagdo em Design Editorial

Atuacao profissional llustracdo, design grafico, escrita/autoria, artista,
administrador de estudio de design.

Atuacado com livrosinfantis 10 anos

Livro-brinquedo 1

Outras obras infantis Mais de 6

Tipo de trabalho

Design via estudio

Inicio de um projeto

Editora fez contato para adaptar uma ideia do estrangeiro,
criar texto e ilustragdo a partir de um boneco em branco.

Envolvidos

Designer grafico /ilustrador /autor, Editora.

Analise literaria

Observacdo de criangcas e brincadeiras tradicionais,
conhecer o objeto livro, perceber que a imagem carrega
significados, gerar expectativas, leitura da imagem é
rapida, ampliar repertério da crianga + ideias novas.
Anotagdes, trabalhar texto e imagem em conjunto,
observar lacunas do texto para a imagem, trabalhar a
dualidade (contraste) do real e do imaginario, usar o
sistema de impressdo para dinamizar, variar. Linguagem
do cinema, pensar a continuidade, perceber e dar a
perceber detalhes como o tempo, por exemplo.

Ferramentas para chegar ao
conceito

Painel Semantico, Storyboard, Boneco,
estudos de cenario, personagem.

anotacdes,

Processo criativo

Fluxo simultaneo, métodos consagrados.

Selecdo de matéria-prima

Graficas e catdlogos de papeis, frequenta livrarias,
acabamento especial para capa, trabalhar com otimizacao
de recursos ao mesmo custo, uso de cores especiais.

Projeto toma forma

Misturar analégico e digital, montar boneco em preto e
branco, fazer uma leitura antes de enviar para aprovagao,
Testar funcionalidades, dar pra uma crianga ler.

Teste de produto

Teste informal com irmé&os (criancas) A Editora tem a
experiéncia de saber o que vende e também faz teste
informal.

Feedback

Editora e as vezes autor.

Requisitos de design

Interatividade com consciéncia, conectar qualidade
literdria e mecénica, qualidade de ilustracdo, harmonia de
fatores, ser bem escrito, conciliar livio e brinquedo,
expressividade, ter um porqué de cada coisa.

Exemplos bem sucedidos

“Na floresta do Bicho-preguica”, “The Rabbit Problem”.

Observagdes

Replicar a mensagem em todos 0s processos, criagdo de
pontos de ruido na leitura para divertir, a expectativa
criada, o porqué do pop-up. Nao padronizacdo do
processo, desenho tem um estilo, mas a técnica varia.
Usar 0 que o texto oferece para aproveitar no projeto
visual.



E5 — Processo metédico

Formacao

Atuacao profissional

Design Gréfico

Atuacdo com livrosinfantis 16 anos
Livro-brinquedo 7
Outras obras infantis Mais de 12

Tipo de trabalho

Design grafico Free lancer

Inicio de um projeto

Editora comprou os direitos do livro pronto, foi feita nova
capa interativa, animada. Solucdo de guardar acessoérios:
ver a melhor forma de realizar o projeto. Pensando
também no manuseio, no conceito, no tamanho, na
liwaria, no encarte de tudo, e pensar no texto como fonte
de ideias.

Envolvidos

Equipe de designers, autor, ilustrador.

Analise literaria

Chama o ilustrador, o tipo de interacdo varia muito.
Reunides com formato, n° paginas e ilustragbes dadas
pela editora.

Ferramentas para chegar ao

conceito

Brainstorm, pesquisa visual, tema e época que foi escrito,
cidade, pais, outras edi¢des publicadas.

Processo criativo

Variado, equipe com o ilustrador contratado acompanha
producdo do artista. Aprovam as ideias, ajudam na
confeccdo. Designer Grafico propbde sobrecapas, “luvas”
ou capas com efeitos interativos.

Selecdo de matéria-prima

Vinculo com editoras com proposta mais experimental,
ousada. Parceria com gréaficas, ideias por observagcdo e
discussdo em equipe. Departamento de producéo grafica.
Pesquisa e teste. Produgao chinesa vidvel por um tempo.

Projeto toma forma

Da ideia cria 0 boneco, a gréafica faz o protétipo.

Teste de produto

Nao. Vinculo com editoras e profissionais contra a faixa
etaria designada no livro.

Feedback

Varia o acompanhamento do autor, feedback no final, da
editora. As vezes do autor, do ilustrador.

Requisitos de design

Atraente, inteligente, ndo subestimar a crianga, sair do
lugar comum e dos esteredtipos, despadronizar. Abrir o
leque de possibilidades.

Exemplos bem sucedidos

Observacgdes

O conceito da leitura verbal pode estar representado na
visual, Livro sobre customizacao traz capa customizavel
com adesivos.
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E6 — Processo metddico

Formacéao Autodidata

Atuacao profissional llustracao, escrita/autoria
Atuacgado com livros infantis 10 anos
Livro-brinquedo 2

Outras obras infantis Mais de 15

Tipo de trabalho

Escrita/Autoria, ilustragdo free-lancer

Inicio de um projeto

A editora ja tem o projeto grafico branco, j4 definida a
colecdo, contrato para botar texto verbal e visual. Tem
que ser literario.

Envolvidos

llustrador, Autor, Editora,

producéo chinesa.

Designer grafico, Editorial,

Analise literaria

Primeiro surgiu o personagem, depois as histérias. Na
escrita, sua preocupacdo é literaria, ndo ser s6é um

brinquedo.
Ferramentas para chegar ao | Influéncias de lustradores italianos, franceses,
conceito americanos. Buscar humor. N&do usa ferramentas, ja

finaliza desde o inicio.

Processo criativo

Do desenho surge a histéria, com aprovacdo de 3 ou 4
paginas ocorre a finalizagdo completa. H4 uma reducgédo
do texto, acréscimo de pontos de interesse visual ou
personagens externos a historia prévia.

Selecdo de matéria-prima

Busca referéncias na livraria, mas com impressdo na
China deve esperar as propostas de la. Aprova a
qualidade chinesa.

Projeto toma forma

Desenha e escaneia, faz a montagem no computador.
Impressao e redesenho final a mao e aplicacdo de cor no
Photoshop.

Teste de produto

Nao.

Feedback

Editora, via e-mail ou fone, sdo atenciosos. Feedback do
publico depois da publicagao.

Requisitos de design

Narrativa deve vigorar sobre o brinquedo, que exista uma
histdria, pois é um livro, resisténcia do material, n&o soltar
pra crianga ndo engolir partes.

Exemplos bem sucedidos

“As girafas nao sabem dangar’, “VYamos cuidar da
Fazenda, Sr Croc!” ela considera brinquedo e nao livro.

Observagdes
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E7 — Processo metédico

Formacao

Publicidade e Propaganda, com especializagdo nos
cursos de Design Gréafico, Cor e Tipografia, fora do pais.

Atuacéao profissional

Design Grafico, administracdo de estadio de design.
Colaboracdo com escritério de design fora do pais.
Trabalhou com editorag&o de arte em 2 grandes editoras.

Atuacado com livros infantis

15 anos

Livro-brinquedo

9

Qutras obras infantis

Mais de 12

Tipo de trabalho

Design gréafico, escrita/autoria, ilustrag&o.

Inicio de um projeto

Editora da inicio ao projeto.

Envolvidos

Editora, autor, ilustrador

Andlise literaria

Texto sugere interacbes e solugcbes de materiais, de
tintas, de formatacao, etc. Importa instigar o leitor mais do
que a facilidade de leitura. Com a imagem, escolhe-se
uma leitura para o texto, mas ela tem que ter uma voz.
Livro deve provocar. O leitor manda na narrativa, escolhe
0 que quer ressaltar e omitir, ndo é passivo.

Ferramentas para chegar ao
conceito

Técnica vinculada ao texto. Faz storyboard, livio como
filme, sequencial, ritmo, Faz bonecos miniatura, viabilizar
significa prever custo. Tentar novas propostas.

Processo criativo

Experimentagcdo com bonecos

Selecdo de matéria-prima

Essencial no projeto gréafico. Usar recursos sé se tiver
propésito, se falar algo. Pesquisar papéis, fazer parcerias

com graficas para testar. Texto evoca o visual, material,
ritmo. Aproveitamento de papel.
Projeto toma forma Boneco pequeno vai para o editor aprovar, boneco

tamanho real para detalhar.

Teste de produto

Teste informal com familia e amigos (criancas)

Feedback

Sim: editora, autor.

Requisitos de design

Pensar no manuseio, autonomia fisica e psiquica da
crianca. Imagem ndo € legenda do texto, deixar lacunas
para criar. Cores como ferramenta de sentido.

Exemplos bem sucedidos

“A Incrivel fuga da Cebola” Sara Fanelli, “Na noite escura”
Bruno Munari, “Oh o meu chapéu” de Anouck
Boisrobert e Louis Rigaud , “Il Etait une Fois” de Bejamin
Lacombe.

Observacgdes



http://www.bulhosa.pt/search.ud121?trigger_pre_event_0=search_result&trigger_event_0=print_search_result&search_criteria=%5E%A7UP.author%A8%3DANOUCK+BOISROBERT&from_zone=&UDSID=%A7%A7%A7%A70517052718322200070491524%A7%A7%A7%A7
http://www.bulhosa.pt/search.ud121?trigger_pre_event_0=search_result&trigger_event_0=print_search_result&search_criteria=%5E%A7UP.author%A8%3DANOUCK+BOISROBERT&from_zone=&UDSID=%A7%A7%A7%A70517052718322200070491524%A7%A7%A7%A7
http://www.bulhosa.pt/search.ud121?trigger_pre_event_0=search_result&trigger_event_0=print_search_result&search_criteria=%5E%A7UP.author%A8%3DLOUIS+RIGAUD&from_zone=&UDSID=%A7%A7%A7%A70517052718322200070491524%A7%A7%A7%A7
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E8 — Processo intuitivo

Formacéao

Educacao Artistica, Mestrado e Doutorado em Mdusica e
P6s-Doutorado fora do pais.

Atuacao profissional

Docéncia em Departamento de Mdusica e Programa de
P6s-Graduagdo em Musica. Autoria de liros e projetos de
musicalizacdo na escola, arranjo musical.

Atuacdo com livrosinfantis 10 anos
Livro-brinquedo 1
Outras obras infantis 1

Tipo de trabalho

Pesquisa, docéncia, musica.

Inicio de um projeto

Projeto com alunos para producdo de material didatico
para musica em sala de aula. Editora propds publicagdo
do material.

Envolvidos

Alunos (graduacéo), professores, artista, programador,
criangas, editora.

Analise literaria

Letras de musicas e instru¢des para brincadeiras. Criagdo
dos arranjos, partituras e legendas com icones criados.

Ferramentas para chegar ao
conceito

Tem que ser baixo custo, facil de usar por professores e
criancas, encartes faceis e baratos. Partiram de repert6rio
infantil, Cds reconhecidos,literatura infantil, materiais do
Movimento Latino-americano e Caribenho da Cancéo
Infantil.

Processo criativo

Processo criativo sobre repertério tradicional. Trabalho
com autoria registrada de arranjo, brincadeira, gravacoes,
jogos,

Selecdo de matéria-prima

Equipe que deu o briefing para o editorial: encartes,
formato.

Projeto toma forma

CD depois liwvo e jogos virtuais. Acompanhamento na
editora.

Teste de produto

Testes com alunos em cursos ministrados, além de
professores e alunos estagiando e utilizando o material.
Foi uma construgdo gradativa, realizada durante 3 anos.

Feedback

Sim: nos cursos ministrados, professores e alunos
estagiando e utilizando o material.

Requisitos de design

Disparador de  processos  criativos, exploracdo
diversificada conforme o leitor, multiplicador de propostas
musicais criativas. Que a musica se sustente com
gualidade, além das brincadeiras, ser acessivel, integro.
Diagramacdo em pagina dupla, aba para consulta dos
icones, diwersificar a disposicdo de elementos nas
paginas, Qualidade artistica, papel ndo muito fino, pasta
organizadora.

Exemplos bem sucedidos

Lydia Hortélio — Palavra Cantada, obras.

Observagdes

Trabalhar com a cultura tradicional oral, valorizar a cultura
da infancia, brincadeiras, mas trazer elementos novos,
adaptados, pensar no processo educativo. Trabalhar com
questdes de género para jogos mistos.

Explorar mdsicas ndo apenas infantis, trazendo
conhecimento a crianga. Proporcionar tipos diversos de
interacao.



