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Este projeto aborda a tematica dos livros infantis sem texto e pré-livros, usando-se a concepg¢ao de
Bruno Munari (1981) e Sophie Van Der Linden (2011), suas fundamentagfes, seus conceitos, caracteristicas,
criacao e producgao. Especificamente, apresenta o projeto experimental de um pré-livro que busca mostrar

para a crianca, de forma ludica, o que é design grafico. Através de pesquisa teorica, e de campo, o produto
busca estar de acordo com a linguagem infantil.




'o Introducao

z. O livro ilustrado infantil
~.7 Breve histéria e aspectos do livro infantil
~ ... Caracteristicas graficas e projeto do livro infantil

.o Os pré-livros
3. O leitor de livro ilustrado

4. O design grafico
<7 o0 profissional Designer

5. Projeto do livro: QUERO SER DESIGNERY..................oocooioooooeoeeeeeeeeeeeeeeeee e, 33
5.1 Producéo

6. Consideracoes finais

1. Referéncias bibliograficas




o Brasil, ainda ha muitos analfabetos,
semianalfabetos ou pessoas que abandonam os
estudos, as quais nunca leram um livro. Segundo
Paiva (2010), criangas néo leem mais por ndo serem
incentivadas, 0 que muitas vezes causa “fracasso
escolardo aluno e futuramente seu fracasso enquanto
cidadao”. Novas iniciativas precisam ser tomadas,
buscando criar instrumentos que capacitem o leitor
infantil. Bier (2004) afirma que & necessario

Conhecer e considerar a origem e a evolugdo da
linguagem da crianca; conhecer também o mecanismo
mental e sensitivo delas, e, para tal, analisar sua
evolugdo nas diferentes etapas atravessadas por sua
psique, para saber qual a literatura mais atraente e em
que gquantidade e oportunidade servira aos diferentes
interesses e tendéncias da crianca (BIER, 2004)

Os autores precisam ainda conhecer e
mergulhar no mundo poético dacrianga, identificando-
se com ela e criando uma obra descontraida e alheia
as convencgoes (BIER, 2004). Segundo Lins (2001),
€ preciso verificar 0 que as criangas de cada tempo
tém acesso, ndo se tratando de valorizar o modismo,

apenas prestando atengao que a partir do século
XXl houve significativo aumento de “informacoes
fragmentadas pelo controle remoto e pela velocidade
com que sdo transmitidas, superpostas e tendo as
mais variadas midias como suporte” (LINS, p. 37).

O trabalho desenvolvido busca essa “néo-
convencionalidade”, com textos visuais que
possibilitam leituras mudltiplas, buscando uma
solucao especifica que cada livro deve ter. Como nao
ha palavras, o texto verbal s6 se constroi quando a
crianga interage com o objeto, sendo assim, um livro
interativo. O pré-livro & indicado para criancas de 3 a
7 anos. O tema escolhido para o projeto foi o design
grafico como profissao, onde se buscou apresentar
ludicamente o que um designer faz.

O objetivo do produto & possibilitar que a
crianca conheca desde cedo a profissao e a trate
como qualquer outra. Alem de pouco conhecido,
o design & pouco valorizado, mesmo estando
presente em muitas coisas do nosso dia a dia. Se
perguntarem as criancas se elas gostariam de ser
designers, muitas delas vao se perguntar “0 que
e isto?”. Ja as profissbes mais conhecidas, como
atores, engenheiros, médicos, sao mostradas para
a crianca através de brinquedos, desenhos, filmes,
etc. Segundo Meggs (2010), pode-se considerar que
entre os estudos de um designer inclui-se: tipografia,
ilustracao, histéria da arte, identidade corporativa,
sistemas visuais, imagem conceitual e revolucao




digital. Neste sentido, buscou-se selecionar os mais
populares trabalhos de um designer para ilustrar o
pré-livro, sendo eles: fotografia, tipografia, jogos,
embalagens, webdesign, identidade visual, cores
e sinalizacao. Em cada pagina a criangca podera
realizar exercicios de raciocinio logico e habilidade
motora, como arrastar um objeto de um lugar a outro.
Essa interferéncia ajuda na assimilacdo da ideia do
livro e estabelece a empatia da crianga com o objeto.

O projeto proporciona uma ampliagdo nos
conhecimentos sobre um publico tdo especial, a
crianca. Também possibilita a concep¢ao de um
produto exclusivamente através da linguagem visual,
0 que é bastante proveitoso para a formagao de um
futuro designer.
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de conhecimento geral de estudiosos do
assunto que o livro infantil surgiu a partir do momento
gue a crianca passou a ser aceita e compreendida
como um ser Uunico, com particularidades e
necessidades diferentes das dos adultos, ndo sendo,
portanto, um adulto pequeno. Segundo Rui de
Oliveira (2008, p. 14), o livro infantil como objeto de
arte, brinquedo e entretenimento era “consequéncia
estrutural direta da Revolucdo Industrial pela qual
passava a Inglaterra”, sendo que seu conteudo,
inclusive ilustracoes, refletia o conservadorismo que
caracterizou o periodo vitoriano. Hoje, vemos que ha
uma quantidade significativa de assuntos e estilos de
livros infantis no Brasil e no mundo, estando sempre
de acordo com seu tempo, Oliveira (2008, p.18) ainda
exemplifica: “As antigas ilhas misteriosas (ilustradas

nos livros) habitadas por seres bizarros séo os atuais
planetas e astros desconhecidos das aventuras de
ciéncia e ficcao”.

Até poucos anos atras no Brasil, o ilustrador
“era contratado apenas para executar as ilustracoes
e a sua participagdo na producao do livro era minima
e até evitada tanto pelas editoras quanto pelos
proprios artistas” (LINS, 2001, p. 55). Hoje vemos
que o projeto grafico de livros infantis €, muitas
vezes, executado pelo ilustrador, que passa a ter
o papel de projetista grafico também — assumindo
papel do designer -, tendo assim maior controle
sobre o resultado do livro.

Sabe-se que existem varios tipos de livros
voltados para a crianca, mas para sua criagao €
preciso pesquisar varios aspectos do publico alvo,
do mercado e as técnicas disponiveis.

Sendo um produto industrial, o livro infantil esta sujeito
a imposicoes técnicas e pedagbgicas, € resultado de
um trabalho artistico e cooperativo e, como tal, tem que
responder aos anseios estéticos de todas as partes
envolvidas, aléem de atender as expectativas emocionais
e psicolbgicas do publico leitor que escapam da teoria e
de toda a metodologia de trabalho. (LINS, 2001, p. 44)

Atualmente, existem varias técnicas para se
llustrar livros infantis gragas aos novos recursos,
utilizando-se desde o grafite, tintas até as formas
digitais, alem de serem impressos em materiais
diferentes do papel, como madeira, pano, plastico

e metal. Ha também livros com sons, digitais, com
cheiro e com variedade de recurso tétil e de texturas,
com vernizes e até cores especiais. Esses livros de
diversos estilos e materiais “além do enriquecimento
visual, incentivam o espirito criativo da crian¢a na
busca de solucdes alternativas e no relacionamento
com a diversidade” (LINS, 2001, p. 47).

Sabe-se gque nem sempre tivemos essa
variedade de op¢oes e essa afirmacao do espaco
e status da imagem, sendo a xilogravura, até o final
do século XVIII, a Unica técnica que permitia compor
numa mesma pagina e a0 mesmo tempo caracteres
e figuras, com mais facilidade e rapidez, e foicom ela
gue se realizaram os primeiros livros para crianca
que continham essas imagens, afirma Linden
(2011). Segundo a mesma autora, ainda no final
do século XVIII, Aloysius Senefelder desenvolveu
a litografia que possibilitava desenhar diretamente
na pedra utilizando lapis, pincel ou penas. Assim,
foram sendo desenvolvidas formas diferentes de
diagramar paginas de livros, misturando tipografia
e imagens. Em 1789, William Blake escreveu
e desenho o livro “Cang¢des da inocéncia”, que
€ uma obra referencial no estudo da ilustracao
para criangcas, mesmo n&o existindo no livro uma
intencdo clara de encontrar uma linguagem para
esse publico (OLIVEIRA, 2008, p.21).

No século XIX, ilustradores como Bertall e
Randolph Caldecott, passaram a usar o esténcil
para criarimagens coloridas, sempre buscando usar

pequenos textos relacionados junto a elas. Oliveira
(2008) ainda cita o ilustrador, caricaturista e chargista
francés Jean Ignace-Isidora Grandville (1803-1847),
gue trabalhou de forma hibrida quando ilustrou, por
exemplo, “As Fabulas”, de La Fontaine, obra que
possui animais humanizados, expressando critica
social e os defeitos humanos. Outras obras que sao
validas de serem citadas sdo “As metamorfoses do
dia”, feita com a técnica da litografia pintada a mao e
“As flores animadas”.

O periodo de ouro da ilustragdo de livros
infantis, segundo Oliveira (2008), abrange o principio
do século XX e vai até o final da década de 1930.
Segundo Linden (2011), em 1919 o livro de Edy-
Legrand, Macaoet Cosmage, consagrou a inversao
da relacdo de predominancia do texto sobre as
imagens, utilizando texto curtos e imagens com cores
atraentes, privilegiando-as. Munari (1998, p. 218)
desenvolveu os primeiros livros sem textos abstratos
e feitos com diferentes materiais que foram expostos
em 1950, em Mildo, sendo que um desses livros foi,
posteriormente, editado pelo Museu de Arte Moderna
de Nova lorque. Treze anos depois, em 1963, Maurice
Sendark introduz uma nova concep¢ao da imagem,
gue segundo Linden (2011), passa a representar o
inconsciente infantil na obra “Onde vivem 0s monstros”,
ainda buscando a atengao para as ilustracoes.

Comafundagaoem 1965 da editora L’Ecoledes
Loisirs por Jean Fabre e Arthur Hubschmid, grandes
artistas se dedicaram a criar livros infantis ditos “de



qualidade” e que procuram técnicas diferentes, como
a utilizacao de imagens abstratas, fotografia, sem
presenca de textos, entre outros. A partir dai, novas
editoras foram sendo formadas e muitos livros infantis
de estilos diferentes foram criados, até chegarmos a
livros altamente tecnologicos, interativos e digitais.
Observa-se o retorno da utilizagéo do lapis de cor, da
tinta, xilogravura e colagem, pois com o scan fica mais
facil editar e reproduzir em série, todavia, ha grande
dificuldade de se dizer o que foi feito digitalmente e o
que nao foi.

Vemos que o computador € uma ferramenta
revolucionaria, um novo suporte para as artes finais,
gue facilitou a vida de ilustradores (que nem precisam
mais se sujar com tintas) e possibilitou 0 aumento da
qualidade da impressao (ALARCAO, 2008, p. 68).
Canetas, telas e mesas digitalizadoras, programas
que simulam técnicas tradicionais, botdes de desfazer
e efeitos especiais em um “clic”, esses sdo alguns
dos principais recursos que o meio digital oferece ao
ilustrador ou designer grafico.

Percebe-se que desde sempre ha uma
grande variedade de estilos de ilustracdes, formatos,
diagramacoes, molduras, etc., que nao precisam
seguir nenhuma norma. Nos livros ilustrados infantis
de Christophe Besse, por exemplo, ha “um tracado
magistral, irregular e expressivo” (LINDEN, 2011, p.
40) possuindo caricaturas, que também podem ser
associadas as cores acentuadas. Ainda segundo
Linden, por influencia de Alain Le Saux, alguns

ilustradores tém o seu trabalho com cores densas,
contornadas com espessos tracados de tinta preta, com
uma marca vivida do pincel que demonstram emocdes
e que se perpetua hoje em dia, mas com menos
efervescencia. Ainda ha varios outros estilos, como
efeito de espessura da tinta; materialismo, minimalismo
e caderno, que sdao livros que se assemelham ou imitam
cadernos escolares. Nao podemos dizer qual tipo de
ilustracao fica “feia” ou “bonita”, Ana Terra (2008, p.
167) afirmou que qualidade & a expressao da arte, os
gostos podem ser diferentes, cada um com seu estilo,
mas com qualidade.
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Figura 1: Willian Blake (1757-1827) http://siteslab.unc.edu/viscomi/illword/
images/2.songsie.Y.P3.300.jpg

Christophe Besse

Figura 2: Livro ilustrado de Christophe Besse. Retirada de: http://www.
amazon.fr/L%C3%89cole-Christophe-BESSE/dp/2749118239 Acesso em
20 ago. 2014
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Figura 3: Livros ilustrados de Alain Le Saux. Retirado de http://img.over-
blog-kiwi.com/0/77/65/37/ob_ccOb27_20130929-122155.jpg Acesso em 20
ago. 2014

Figura 4: llustragdo do livro “Onde vivem os Monstros” de Maurice
Sendark. Retirada de http://ronaldobressane.com/2009/10/26/seu-
monstro/ Acesso em 20 ago. 2014

2.2 CARACTERISTICAS CRAFICAS
E PROJETO DO LIVRO INFANTIL

A respeito de formatos, percebemos que
ha livros verticais, horizontais, quadrados e com
outras formas geométricas ou irregulares, além
de possuirem ou ndo dobras e facas especiais
(podendo ser em formato pop-up). Segundo Lins
(2001), os formatos mais comuns se originam das
folhas de papel no tamanho 66 x 96 cm (formato BB),
onde a folha toda & impressa, dobrada e refilada,
possibilitando diferentes formatos possiveis para o
livro. Chama-se isso de “caderno”.

E valido lembrar que o numero de paginas €
sempre multiplo de 4. Ha ainda formatos irregulares,
gerados a partir do uso de facas especiais.

Figura 5: Livro “Futebol — A bola conta sua histéria”, de Sérgio Vieira
Brandéo. Foto da autora. Este livro possui formato inconvencional,
se relacionando parcialmente com uma bola esportiva.



Figura 6: Livro “Uma noite na festa”, Ciranda Cultural. Foto da
autora. Esta obra possui formato diferente, apresentando bordas

arredondadas.

A diagramacao de um livro ilustrado tem maior
variacdo quando o livro possui textos, podendo ele
estar associado, dissociado, compartimentado ou
em conjunto com a imagem. Segundo Linden (2011,
p. 84), “quanto mais o tipo de diagramacao se impoe
claramente nas primeiras paginas, mais o efeito de
ruptura se revela eficaz”, assim, & preciso impor o
estilo da diagramacdo principalmente nas duas
primeiras paginas.

A tipografia em um livro ilustrado pode variar
bastante. Texto e imagem devem estar na mesma
linguagem, se comunicando; o tamanho dos caracteres,
acor, o formato, disposicao na pagina, tudo & importante
e traz efeitos diferentes, mesmo quando & colocado o
texto separado da imagem; quando colocados juntos,
as palavras se tornam ilustracoes. O ilustrador Jean
Alessandrini mostra isso realizando uma “iconicidade”
do texto apresentando imagens feitas de tipografia.

Alguns tipos de diagramacao:

Figura 7: Livro “O livro secreto da fada do dente”, de Penny Dann. Foto
da autora. O texto fica acima, justificado. Ha pequenos balées de fala
abaixo se misturando com a ilustragéo.

Figura 8: Livro “Croccc Croccc”, Todolivro. Foto da autora. Texto
junto com imagem, justificado e alinhado a esquerda.

Figura 9: Livro “Futebol — A bola conta sua histéria”, de Sérgio Vieira
Brandéo. Foto da autora. Texto entrando na imagem, desalinhado
de vdrias formas, uma diferente da outra.

2.3. 0S PRE-LIVROS

Como ja dito, iremos utilizar os conceitos
do designer italiano Bruno Munari (Das coisas
nascem coisas, 1981) para descrever os pré-livros
no geral. O autor comeca falando sobre leitores e a
guantidade baixa dos que leem livros, e ndo apenas
revistas de fofocas, explicando que muitos perdem
0 interesse neles por serem obrigadas a |é-los na
escola, sendo que esses livros sao “dificeis”, o que
as fazem ler sem prazer.

Criancas precisam apenas de incentivos para
ler, ja adultos que néo leem raramente vao mudar
seus habitos. Munari explica que em seus primeiros
anos de vida a crianca conhece o ambiente que a
rodeia através de receptores sensoriais, dos cinco
sentidos. Para estimular esses sentidos, o autor
desenvolveu muitos projetos de livro infantil. Iniciou
seu trabalho inovador com os “Livros llegiveis”.
Segundo Domiciano (2008, p. 149) “o primeiro livro
desta série foi criado em 1949, e publicado em
1953, numa tiragem de 2000 exemplares, por uma
editora de Amsterda (Steendrukkerij de Jong & Co)
e exposto no Museu de Arte Moderna de Nova York
em 19557

Poréem um projeto marcante do designer foi
a criagao dos Preé-livros: 12 livrinhos pequenos, de
tamanhos iguais e sem texto algum, confeccionados
com diferentes materiais (papel, couro, lixas,



plasticos, fibralin, madeiras, etc.), onde a leitura
pode iniciar-se em qualquer pagina, ndo importando
a orientacao. Cada um desses livros & capaz de
transmitir informacoes diferentes.

Lo (leggitils MK | i Brass Muaan
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Figura 10: Livro ilegivel de Bruno Munari. Retirado de: http://
arteemprocessos.blogspot.com.br/2012/09/os-livros-de-bruno-

munari.html Acesso em 7 out. 2014

[...] um de histéria natural, outro de ginastica, outro
de ficcao cientifica, outro de geometria dinamica, uma
possivel histéria a inventar, outro sobre a percepgao das
cores, um truque de mdgica, um livro macio e quente,

como o cobertor de Linus. (MUNARI, 1981, p.229)

Figura 11: Pré-livros 1 e 2 de Munari, o primeiro em cartéo e barbante
colorido e o segundo em impresséo convencional. Retirado de: http://
repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/8528/3/PDF96_2.pdf

Acesso em 10 nov. 2014

Figura 12: livros 7 e 8. Mostram uso de espuma E.V.A. e o feltro.
Retirado de: http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/8528/3/

PDF96_2.pdf Acesso em 10 nov. 2014

Nesse projeto, Munari fala de como o livro
pode ser compreendido por sua visualidade,
ignorando o texto, o papel passa a ser uma forma de
comunicagao sem necessitar de palavras.
Domiciano (2008) ainda conceitua:

Os pré-livros (prelibri - prebooks - prelivres — vorbiicher)
sao livros sem texto diferenciados. Consistem em uma
experimentacao gréfica de inumeras técnicas nao
convencionais em um objeto muito bem detalhado
estética e conceitualmente. (DOMICIANO, 2008, p. 150)

Esses livros experimentam uma forma de
linguagem visual e tétil, que foge dos tipos de
livros infantis convencionais da sua época, onde
as criancas tinham contato apenas com imagens e
textos. Assim, os pré-livros possuem duas funcoes:
estimular a leitura dos livros em geral e estimular a
imaginagao, nao dando uma histéria pronta.



3. O LEITOR
DE LIVRO
ILUSTRADO

egundo Linden (2011, p. 29) uma das
especificidades do livro infantil & atingir o publico
adulto, que & o mediador, pois compram o livro e
muitas vezes os leem para o publico alvo. Tal atitude
gera inumeras repercussoes, pois “de fato editores e
criadores orientam seus projetos mais ou menos em
funcdo das supostas expectativas dos mediadores”,
sendo esses mediadores pais ou educadores.

No caso deste projeto, o publico alvo € o infantil
de 3 a 7 anos (em inicio da alfabetizagao), pois esta
crianga ja conhece simbolos, pensa de forma logica,
entre outras capacidades que veremos. A crianca
pequena sera capaz de “ler” um livro sem texto e
contemplar as imagens e as brincadeiras propostas,
caso o livro tivesse texto (possui apenas algumas
palavras que nao sao o foco) aléem de o publico alvo
mudar, ele focaria mais nas palavras, e nao € o
objetivo. Segundo Castanha (2008, p. 145) “é como

se, aos poucos, durante a trajetdria de uma pessoa na
vida escolar, ela se ‘desalfabetizasse’ das imagens”,
enquanto as criancas nao-alfabetizadas buscam
entender as imagens, adultos que sabem ler tém
receio de nao entenderem, de opinarem. Percebe-se
que para criar um livro para o publico infantil & preciso
estudar seu psicologico, comportamento, interesses
e entrar neste mundo onde ja estivemos.

A crianca passou a receber atengdo
diferenciada, como ja dito, a partir do momento em
que parou de ser vista como um mini adulto. Pesquisas
psicologicas foram sendo desenvolvidas para
estudar a inteligéncia, percepc¢éo e desenvolvimento
desta. Damos destaqgue a Jean Piage (apud.
DOMICIANO, 2008), onde sua ideia basica consiste
em compreender 0s mecanismos mentais da crianca,
“‘onde a interpretacao psicologica € a genética,
ligada a analise do desenvolvimento nos campos da
inteligéncia, das operacoes logicas, das nogoes de
numeros, espaco e tempo” (DOMICIANO, 2008, p. 8).
O teodrico ainda diz que o desenvolvimento da mente
e do corpo se assemelham de forma a buscar um
estado de equilibrio.

Quando a crianga esta em fase lactante (do 0
aos 2 anos) esta também na fase dos reflexos, do
aprender com o praticar, querem pegar, segurar,
puxar, tatear tudo que veem.

O publico alvo proposto € o que segue depois
desta fase sensorio motora, que € a primeira infancia
(dos 3 aos 7 anos). “O aparecimento da linguagem &,




segundo Piaget, o grande marco de passagem do
primeiro para o segundo periodo de desenvolvimento
infantil” (DOMICIANO, 2008, p. 10). E o inicio da
socializagdo com outras criangcas e com adultos,
de antecipar e refazer a¢des, tomar os mais velhos
como exemplos que se deve seguir, brincar, criando
situagbes imaginarias, reproduzindo situagdes,
representando objetos ausentes por outros, o que
e de extrema importancia, pois segundo Vygotsky,
outro teorico contemporaneo a Piaget e da mesma
envergadura, & a imaginac¢ao que permeia todas as
realizagcbes humanas, onde se permite a producdo
artistica, técnica e cientifica (DOMICIANO, 2008).

Nota-se que nesta fase surgem os “porqués”,
onde, segundo Domiciano (2008, p.10) buscam
encontrar explicagbes do seu mundo egocéntrico:
“tudo acontece em funcgéo delas e das criangas e
adultos que as rodeiam (finalismo)”. Essa maneira
egocéntrica de pensar faz com que acreditem que
tudo na natureza foi criado pelo homem, a autora
anteriormente citada d4 um exemplo: achar que
montanhas sdo pedrinhas que foram plantadas e
cresceram, assim como as arvores.

Durante toda a infancia, percebe-se que a
crianga gosta de desenhar, expressando-se de
alguma forma, sendo simbolica, “al dibujar, el niho
lleva al debujo todo lo que sabe del objeto que
representa y no solo lo que vé” (Vygotsky, 1996.
Apud. DOMICIANO, 2008, p. 23), representando o

que considera importante, e conforme vai crescendo vai
buscando detalhes, realismo.

Apbs essa fase vem a segunda infancia, onde a
crianga comeca a pensar antes de agir, discutir o que
pensa, raciocinar logicamente e consegue seguir regras.
Com o passar dos anos ela comeca a perder interesse
em desenhar. O sistema educacional vigente muitas
vezes corrobora para isso. Segundo o neurocientista
americano e estudioso de cérebro humano Howard
Gardner, as escolas valorizam o raciocinio logico, e
linguistica, onde os alunos sao obrigados a aprenderem
a pensar de forma linear. “Gardner defende que este
modelo dificulta a aprendizagem de alguns, cujas
habilidades privilegiam outras formas de ver e conceber
as ideias” (DOMICIANO, 2008, p. 36).

Porfim,afase dapré-adolescéncia e adolescencia,
onde h& contestacdo, busca de solucdo de problemas,
de ideias novas.




abe-se que a palavra “design” & inglesa e
quer dizer projeto, desenho. O termo ja passou por
traducdes para diversas linguas, mas no portugués
ndo foi possivel encontrar uma palavra que
significasse de forma tao generalizada os projetos
de design, sendo grafico, produto, moda, méveis,
entre outros. Design esta ligado diretamente com
inovagao, orientado para o futuro.

Para criar um livro que aborda a temética
do design grafico & preciso estudar, conhecer
sua historia, aspectos e tendéencias. Como ja dito,
Meggs (2009) considera que entre os estudos de
um designer estao tipografia, ilustracao, revolu¢ao
digital, identidade corporativa, sistemas visuais,
imagem conceitual e historia da arte.

Atualmente, no curso de design em uma
universidade & possivel encontrar matérias com
estudos teoricos e outras mais praticas. Entre essas

matérias podemos citar algumas abordadas no curso
da UNESP (Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho): antropologia, filosofia, histéria da
arte, introducao ao design, desenho técnico e de
observacao, plastica, fotografia, psicologia, tipografia,
oficina grafica, marketing, projeto e producao grafica
(envolvendo identidade corporativa, editoragao, etc.).
Todas ja estudadas, e que ajudaram de alguma
maneira na producao desde projeto de conclusao.

A historia do design grafico tem suas raizes
no processo de industrializagdo dos impressos,
bem anterior a revolug¢ao industrial. Vemos no livro
de Meggs, “historia do design grafico” (2009), que
para compreender a origem do design estuda-se
primeiramente a origem e evolucdo da escrita, as
primeiras formas de comunicacao, os hieroglifos
egipcios, a criacao do papiro, etc. Posteriormente o
livro aborda a invencdo da impresséo, o design no
Renascimento e na Revolucédo Industrial, a evolugéo
da tipografia, as influencias das artes (Art Nouveau,
arts and crafts, modernismo, renascimento, etc.), e
por fim fala-se de identidade corporativa, sistemas
visuais, 0 pos-moderno e a revolugao digital com o
futurismo.

No livro que sera criado buscou-se incluir os
principais temas da profissao em questao, e para isso
foi feito um estudo rapido de cada tema a seguir (nédo
abordamos o tema “ilustragdo” aqui por ja ter sido
estudado anteriormente).

a) Tipografia

Sabe-se que a escrita teve inicio na
mesopotamia, entre os rios Tigre e Eufrates, onde
fenicios e sumérios desenvolveram a escrita
cuneiforme a partir do barro do rio e uma ferramenta
em forma de cunha. A partir dai foram sendo
desenvolvidas ferramentas que aprimoraram a escrita,
como tintas, papiro, pergaminho, papel, tipos moveis,
maquinas de escrever, computadores, e, impressoras
com tipografia digital e vetores.

Com um publico diverso hoje em dia, é preciso
se comunicar de formas diferentes, e a tipografia pode
ser um oOtimo meio para se transmitir o que deseja
corretamente. Cada idioma necessita de um tipo
diferente, cada publico alvo (adulto, infantil), assim
como o meio digital e o impresso. Cada tipo expressa
algo,

Se vocé olhar uma letra com atencdo, pode ver a
personalidade expressa nas suas caracteristicas fisicas:
leve ou pesada, arredondada ou quadrada, alongada
ou achatada. As letras podem ganhar sentido quando
prbximas umas das outras como soldados, ou podem
dangar graciosamente numa linha. (SPIEKERMANN,

2011, p. 45)

Portanto, vemos que a tipografia € uma “arma”
gue pode ajudar ou prejudicar (Qquando usada de forma
incoerente) a publicidade de uma marca, a capa de
um livro, um logotipo.

b) Identidade Corporativa e Sistemas Visuais

Segundo Meggs (2009, p. 523), no século
XVIIl gquase todo comerciante tinha um selo ou
marca registrada, mas so6 a partir de 1950 as
industrias comegaram a sentir maior necessidade de
desenvolver imagem e identidade corporativa para
diversos publicos, com o objetivo de crescer mais,
formar uma reputacao de qualidade e confiabilidade.
A partir desse ano e até 1960, muitos designers
estadunidenses, como Rand, Bass e Beall, e
escritérios de design “adotaram a identidade visual
corporativa como principal atividade” (MEGGS,
2009, p. 529).

Desde entdo vemos que tém se dado grande
importancia a essa area, ao lado da publicidade,
com o desenvolvimento de logotipos e toda
uma identidade visual para grandes e pequenas
empresas, ONGs, templos religiosos. Até mesmo
em pequenos escritorios como de psicologos, de
advogados ha procura por manter-se identidade
entre cartdbes de visita, papelaria, sinalizacdo e
fachada, e microempresas que também procuram
manter tal padrao em seus rbtulos e embalagens
dos produtos que fabricam.

c) Fotografia

Desde sua invencao a fotografia esta
vinculada com a comunicac¢ao grafica. No curso de
design da UNESP, trés semestres sdo dedicados




as aulas de fotografia, onde se aprende historia da
fotografia, métodos de impressao de fotos e aulas
praticas com técnicas para fotografar e posteriormente
editar o trabalho em meio digital.

Sabe-se que a invencao desse método de
reproducdo se deve ao acumulo de avangos por
parte de pesquisadores, trabalhando, juntos ou néao,
ao longo de muitos anos. Joseph Nicéphore Niépce
(1765 — 1833) foi o primeiro a produzir uma imagem
fotografica, buscando uma forma automatica de
transferir desenhos para laminas de impressao, “a
mais antiga foto existente & uma folha de peltre que
Niépce exp0s durante um dia inteiro” (MEGGS, 2009,
p.185) em 1826, depois retirou a folha da camara
escura, lavou com 6leo de lavanda e viu uma imagem
nebulosa de prédios. Com o tempo a técnica foi sendo
aperfeicoada até chegarmos a fotografias coloridas,
cameras que capturam a longas distancias, detalhes
em macro, sendo possivel ainda a edi¢cdo de forma
digital posteriormente para deixar a foto como deseja,
possibilitando montagens, mudancas de cores, e
efeitos no geral.

d) Web design

Meggs (2009, p. 627) afirma que a revolugao
digital chegou as pessoas em consequéncia de
instrumentos de hardware e software a precos
acessiveis gque foi desencadeada por trés empresas
durante os anos 1980, sendo elas: Apple Cumputer,
Adobe Systems e Aldus, com suas respectivas

criacbes: microcomputador Macintosh, a linguagem
de programacao PostScript e o programa PageMaker.
Assim, foi possivel controlar um computador usando
um mouse, € ndo mais operacdes matematicas,
editar e imprimir textos, imagens e elementos
graficos com determinado posicionamento na pagina.
Décadas depois foram surgindo outros programas ou
ferramentas direcionadas a designers graficos onde se
permitia cometer erros e corrigi-los facilmente, esticar,
curvar, combinar e tornar transparentes tipografias,
cores, texturas e imagens de formas nunca vistas.

Com o desenvolvimento da internet (com
suas origens no final dos anos 1960) a comunicacao
por computador avangou rapidamente, a web foi
desenvolvida somente em 1990 pelo fisico Tim
Berners-Lee (MEGGS, 2009, p. 645), avancando
e se tornando hoje uma ferramenta de pesquisa,
socializagao, interacao, comércio e até expressao
para individuos. Neste meio, designers grafico
precisam saber o que fazer na hora de montarem
paginas, anuncios, escolherem imagens e tipografias,
lembrando que a web & diferente dos impressos. Para
projetar um site € preciso conhecer seu conteudo,
publico alvo, sendo hoje em dia parte importantissima
na publicidade de marcas.

e) Game Design

Com todo o avanco computacional dito
anteriormente, os games também foram evoluindo em
fliperamas, computadores, consoles e hoje tambémem

celulares. Sua criacao teve inicio na década de 1950
em pesquisas na area da ciéncia da computacéo, onde
académicos comecaram a projetar jogos simples para
interacao e diversao. Nao se sabe qual foi o primeiro
jogo criado, mas podemos citar alguns precursores:
Nimrod (1951), OXO (1952) que simulava o jogo da
velha, Hutspiel (1955), um jogo de guerra. Na década
de 1960 o principal jogo desenvolvido foi 0 Spacewar!,
gue foi um dos primeiros a ter distribuicdo nacional em
computadores. Com o passar dos anos foram sendo
desenvolvidos jogos possiveis de se conectarem a
televisdo (videogames), arcades, portateis, buscando
sempre melhorar a qualidade visual, até chegarmos a
com imagens bem definidas em 2D e 3D. Nesta area
ha designers que trabalham tanto com a criacdo e
programagao como com o leiaute.

f) Cores

Segundo o site Wikipedia, a definicao de cor
e dada pela percepgao visual “provocada pela acao
de um feixe de fotons sobre células especializadas
da retina, que transmitem através de informacao
pré processada no nervo Optico, impressoes para
0 sistema nervoso”. Estuda-se sobre elas o seu
conceito, luz, tecnologia, suas teorias (CMYK, RGB),
medicdo e reproducdo, percepcado, e sua cultura e
influéncia.

4.1 O PROFISSIONAL DESICNER

De maneira geral, pode-se dizer que
designer grafico &€ o profissional que traz ordem
estrutural e forma a informacao visual impressa e
digital, buscando inovacgao. Entre os trabalhos dele
podemos citar: diagramacao de livros, revistas,
folhetos e paginas da web, configuracao visual de
embalagem, criacao de tipografias, de identidades
corporativas, ilustracao, direcao de arte, fotografia,
etc.

Mas afinal, como surgiu esta profissao?
Sabe-se que antigamente, mais precisamente na
Idade Média, os livros eram feitos manualmente
um a um em folhas de pergaminho em mosteiros.
Segundo Moraes (2008, p.51), nesta época era
comum que o escriba ou copista fizesse também
as imagens, mas nao se pode dizer que se tratava
de um projeto grafico como os atuais.

Assim como aconteceu com a arquitetura
no final do século XVIII, profissionais, artesaos
comecgaram a utilizar o desenho em escala e
perspectiva para calcular, representar e dimensionar
a obra, o projeto. Se antes cada objeto era feito
manualmente, produzindo-se pec¢as Unicas,
passou-se a fabricar em série, 0 que propiciou o
surgimento do designer (projetista), onde € dada a
ele “a atribuicdo de pensar o objeto como produto
fabricado sem as maos de quem o projeta, seja ele




uma cadeira, um vaso ou um livro” (MORAES, 2008,
p.5). A partir dai o profissional foi caminhando com os
avancos tecnologicos ja citados no item 3.

No Brasil, a profissao ainda nao é
regulamentada, o que significa que nao & necessario
fazer curso superior para exercé-la, apesar disso ela
consta no Catalogo Geral de Profissoes do Ministério
do Trabalho. Também contamos com a ADG,
Associacao de Designers Graficos. A média de salario
desta profissao varia muito, podemos dizer que € entre
R$800,00 a R$7.000,00.

. PROJETO DO
LIVRO QUERO
SER DESICNER!’




a) Roteiro

Em 2013 foi criado em aula um pré-livro que
serviu de base para este novo projeto, mostrando
com um teste com uma crianca de 5 anos (Giovana
Quirino) o que precisava ser melhorado, como a
forma de deslizamento das pecas (como na figura
a seguir), a gramatura das paginas e sua forma de
montagem, que no novo livro sera feito “sanfonando”
as paginas e unindo-as com fita de dupla face, e
nao com cola escolar como anteriormente. Portanto,
foram feitas estas melhorias em cada pagina
e surgiram novas ideias que proporcionaram o
enriquecimento do livro.

Figuras 13 e 14: Pagina sobre sinalizagéo do primeiro livro criado
Foto da autora.

- _—

Figura 15: Giovana brincando com o primeiro pré-livro. Foto da
autora.

Onovolivro possui 8 paginas interativas, como
ja dito, baseadas em tbpicos do design grafico. O
processo de producado deste teve inicio na pesquisa
de similares e referéncias para a criagao, definicao
do formato, tipo de ilustragdo, diagramacéao e cores
a serem usadas.

Para o processo de pré-impressao foi
necessario fazer as ilustracdes, posteriormente
foram feitas as impressdes e montagens, que serao
vistas mais adiante.

b) Formato

Lins (2001) recomenda a construcdo de um
“boneco” antes de montar o livro original, para ter-
se definido o formato e tamanho do livro e fazer-
se testes. O boneco pode comecgar apenas com
rabiscos, e a medida que o projeto vai evoluindo ele
vai se tornando cada vez mais parecido com o livro
final.

O formato escolhido para este livro € baseado
no primeiro boneco criado, sendo horizontal,
retangular no tamanho 36 x 23 cm.

c) llustracbes

O processo criativo se baseou no
conhecimento prévio de ilustracoes para criancas e
na busca por referéncias de ilustradores brasileiros,
como Mauricio de Souza, Vitor Cafaggi e Mauro
Souza.

Foram criados personagens inspirados no
repertorio de criancas no geral, como animais, objetos
do dia a dia e legumes que elas consomem. Cada
ilustracéo foi feita com line art vetorizada e colorida
de forma simples (sem sombrar e luz) no programa
Adobe Photoshop, e posteriormente foram criados
patterns para serem aplicados nas paginas como
backgrounds.

Figura 16: Processo de criagdo: sketch. Desenho no papel para ser
digitalizado. Foto da autora.



Figura 22: Processo de pintura digital. Foto da autora.

Figura 17: Sketches de ilustragées e planejamento de paginas.

Foto da autora. Figura 21: Vetorizagdo de line art pelo programa Adobe lllustrator. Foto da autora. Figura 23: Processo de pintura digital. Foto da autora.

Figura 19: Foto da autora.
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Figura 24: Criagéo de pattern. Foto da autora.

d) Diagramacao

Segundo a obra de Guto Lins (2001) “Livro
Infantil?”, &€ comum aos livros infanto-juvenis
manterem a organizagdao do livro convencional:
12 Capa, com titulo, editora, nome do autor; 42
capa, com textos de venda ou bibliografia do
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autor, ou apenas com o codigo de barras; 22
e 3% capas, normalmente em branco; folha de
guarda, que correspondem a 12 e ultima pagina
do livro, que podem ser auxiliares para acabando
ou acrescentarem informacdes; folha de rosto,
contendo praticamente os mesmos dados da

capa, podendo ter acrescido o nome do ilustrador e
numero de edicao; dedicatoria, que contém um texto
curto que ocupa uma pagina inteira; miolo, com todo
o corpo do livro, com paginas numeradas ou nao; e
créditos, com dados bibliograficos.

Como este livro nao & convencional, optamos
por nao utilizar todos estes recursos. O livro sera
composto por primeira capa com nome da obra e da
autora, segunda e terceira capa com pattern criado,
guarta capa com outras informacdes (ano, nome da
universidade, nome da autora, orientadora), € miolo.
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Figura 25: Exemplo de uma pagina do miolo com demonstragéo
de funcionamento da brincadeira proposta (arrastar). O lado
esquerdo das pdaginas ficard apenas com o background. Foto da
autora.
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Figura 26: Exemplo de péagina com as tipografias escolhidas para
serem aplicadas texturas de acordo com o formato de cada uma.
Foto da autora.

a) Escolha de materiais

Segundo LINS (2001, p. 45) os livros para
criangas menores sao como brinquedos, sendo assim
€ necessario que possuam material mais resistente,
tanto em material quanto em acabamento. Neste
projeto iremos seguir esta dica.

A folha escolhida para impressao & tamanho
A3 (imprimi-se 2 paginas espelhadas juntas), e o
papel mais resistente e ao mesmo tempo maleéavel



é o sulfite de 220 g/m? (assemelha-se ao papel
cartdo, que nado pode ser escolhido para o
trabalho por ndo estar disponivel para impressao
nas graficas).

Foi preciso usar o papel “cartdao” na estrutura
de algumas péaginas, em algumas pecas, na capa
e contracapa. Na pagina de tema Tipografia foram
usados materiais com texturas, como tecido, lixa,
palitos e papel camurca. Em outras paginas, como
a de tema llustragcao e a de tema Web Design, foi
necessaria a utilizacdo de impressdo em papel
plastico transparente. Na pagina de game design
e fotografia (juntos) utilizou-se de papel ima. Entre
outros materiais que serao usados para a producao
esta cola, fita adesiva de dupla face, tesoura,
régua, guilhotina, impressoras, entre outros.

b) Impresséao

A impressao &€ um fator muito importante
em projetos graficos, principalmente projetos com
cores. Apesar do desenvolvimento da tecnologia,
de novas maquinas, os profissionais ainda tem
problemas na hora de passar o projeto do digital
para o papel, que muitas vezes mudade cor e perde
qualidade. Portanto, & preciso dar muita atencao
ao processo de pré-impressao, dando informagdes
a grafica (como marca de corte, sangria, etc..) e a
construcao do boneco (protétipo), quando se trata
de livros, que possibilitara analisar como o projeto
ficara ao ser produzido em série.

Antes de comegarmos a imprimir o0 projeto
final e monta-lo foi necessario fazer uma impressao
teste para analisar a mudanca de cores que
acontece da tela para o papel. Posteriormente,
foram feitos teste de acabamento com essas
impressoes, possibilitando uma melhor pré-
visualizag¢ao do livro final. Assim, o projeto todo foi
impresso e deu-se inicio a montagem.

c) Montagem e Acabamento

Iniciou-se 0 processo de montagem
da péagina de web design (que busca imitar a
reproducdo de um video em um site de web)
através do planejamento de montagem para evitar
erros (como nas outras paginas), assim, tudo foi
escrito em detalhes antes de comecar a recortar e
colar papéis.

£ planejamento.txt - Bloco de notas = =
Arquivo  Editar  Formatar  Biibir  Ajuda

Pag de scanimation: b
-recortar em volta do retangulo

-riscar onde tem que cortar do papel transpare

nte

-colar a imagem desfrag. atras, em um papel grosso
-fazer a seta (coloridal)

-cortar o papel transp. no tamanho certo

-fazer teste de deslize antes de colar

-passar a fita dupla face em tudo e colar

**deixar um pedaco do transp. para ser trava

Pag de photoshop:

-recotar os transp. do mesmo tamanho da pag
-colar a dupla face (com cuidadel!)

-e o fundo? branco ou rosa?

branco né, se ndo o jacaré fica de outra cor

Pag de pop up

-desenhar no PS e por as cores certinho em cada linha
-definir onde vai colar depois!!!

-imprime, recorta as linhas, dobra e colal

-lindo!

Pigs de deslizar (logo e sinaliz.)

-recorta o caminho

-refor¢a essas estruturas duas vezes (sendo uma com b
-faz o de tras

-poem barbante "
< >

Figura 27: Planejamento antes da montagem. Foto da autora.

Nesta pagina (web design), foi necessario
pensar em uma forma de fazer a imitagdo de
movimento, e para isso foi necessario pesquisar
sobre 0 assunto que nos levou a uma arte chamada
“Scanimation”, onde um papel transparente
com listras pretas fica por cima de um desenho
fragmentado, e quando se movimenta para a direita
ou esquerda tem-se a impressédo de movimento da
imagem. Assim, foi necessario recortar a parte em
branco que ficaria o video, recortar a impressao
em plastico transparente de forma a se encaixar na
abertura e por fim colar a imagem atras da pagina,
ficando o plastico entre a pagina com a imagem
e a pagina com as informagdes do video e web.
Também foi necessario colar uma seta para indicar o
movimento que se deve fazer (puxar) com o plastico.

Figuras 28 e 29: Processo de montagem da pagina de web design.
Foto da autora.
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Para pagina com o tema Embalagem foi preciso
encontrar a solugéo para o seguinte problema: nesta
pagina h4 um molde de uma embalagem de doce
que precisa ser recortado, mas o livro nao pode ficar
com uma pagina em branco depois. O que fazer? A
solugéo encontrada foi de deixar um molde na pagina
e colocar outro por cima que ja esteja semi recortado,
facilitando para a criangca na hora de brincar. Para
o leitor nao ficar com a embalagem pronta, optou-




se por deixar alguns desenhos em branco, assim, a
crianca pode colorir como quiser.

Figura 30: Pagina com embalagem vincada para facilitar o recorte.

Foto da autora.

No tema fotografia e game design decidiu-
se fazer um jogo da meméria, usando fotografias
(tiradas pela autora) diferentes, mas com estilos
iguais: 2 fotos em preto e branco, 2 com alta
saturacdo, 2 sem edicdo e com animais e 2 em
estilo antigo, amareladas. Foi necessario planejar o
tamanho das pecas e achar uma forma de elas se
encaixarem na pagina. Assim, foi necessario fazer
um recorte na pagina toda e deixar apenas uma
margem, que servira de apoio para as pecas, e colar
outra folha embaixo, evitando deslizes. Contudo,
isto ndo foi necessario, portanto optou-se por colar
folhas de imas na pagina (em forma de letras que

unidas formam a palavra “memorias”) e nas pecas,
possibilitando maior contato.
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Figura 31: Pagina com imas colados em forma de letras e colados
nas pegas do jogo. Foto da autora.

O programa Adobe Photoshop é utilizado
pela maioria dos designers graficos, principalmente
para criarem suas artes e desenhos, portanto
a pagina de ilustracao &€ baseada no programa,
simulando seu funcionamento de camadas. Para
isso foi preciso imprimir uma ilustragéo fragmentada
em papel transparente, e colar um sobre o outro,

permitindo-se folhear estas partes.

Figura 32: Simulagdo de camadas do programa Photoshop em pdgina de tema ilustragéo. Foto da autora.

Como ja dito anteriormente a tipografia é
uma forma de comunicagdo que precisa ser usado
corretamente para evitar resultados ruins.

Em sua pégina optou-se por ensinar a crianca
a sentir a tipografia; se uma fonte & mais esticada
para o lado, ela & mais gorda, portanto colocou-se um
papel fofo para indicar que a fonte é fofinha, em uma
fonte fina, colocou-se palitos, em outra ondulada com
simulacdo de pelos, colocou-se um pano macio por

cima, e em outra foi colocado lixa. Para recortar cada
letra em sua forma, foi preciso utilizar papel vegetal,
copiar a fonte, passar para o papel de textura, recorta-
las e por fim cola-las com fita de dupla face ou cola
tipo Super Bonder.




Figura 33: Colagem de texturas. Foto da autora.

A sinalizacdo de ambientes esta presente
em uma péagina que permite que a crianca sinalize
uma porta com placas sem texto, com desenhos
gue indicam de forma cliché o banheiro para o
sexo masculino e para o feminino. Nesta pagina foi
preciso recortar o caminho que as placas fazem,
recortar os objetos, refor¢car com o papel de mesma
gramatura (220 g/m?2) para se fazer a ligacao com
cordao com uma peca que fica atras da pagina,
permitindo o movimento. Por ultimo foi colado um
papel atras da pagina, para que nao haja problemas
com o movimento apbds a montagem final do livro.

Figura 34: As pecas foram unidas a pegas de tamanho semelhante
que ficam atrés da pdgina, utilizou-se fita dupla face para a uniéo
do papel com o cordéo. Foto da autora.

Os logotipos que compdem a pagina com
o tema foram criados pela autora, afim de fazer o
leitor associar estes com outros logotipos que ja
viram, buscar em seu repertério e também fazer
associagoes por cores e formas. Ha dois tipos de
logos, os de lanchonetes, e os de canais infantis de
televisao, sendo dois tipos de cada. O objetivo é fazer
a crianca unir cada logo com o que corresponde:
uma televisao ou um lanche.

Para esta pagina foi necessario, assim como
na anterior, fazer um caminho para os logotipos
andarem e encontrarem seu semelhante. Foi
necessario recortar as pecas, fazer as pecas que
irao na parte de tras e uni-las com barbante e fita
adesiva de dupla face.

Figura 35: As pecas foram unidas assim como a pdagina anterior, e
foi necessaria a utilizagdo de uma tesoura pequena. Foto da autora.

Para a pagina sobre cores, escolheu-se unir
com o tema editoracéo, buscando fazer a montagem
de uma pagina em pop-up com varias cores. A pagina
foi inspirada em um video tutorial do paper designer
Peter Dahmen. Foi necessario montar o molde em
um programa digital, aplicar as cores e imprimir. Para
a montagem foi preciso fazer recortes com auxilio de
estilete e regua e depois colar as partes em branco
na pagina, e fazer as dobras necessarias.

Assim, da-se forma ao pop-up quando a
pagina & aberta em 180°.

Figura 36: Pagina de pop-up colorido aberta em 180°. Foto da

autora.

ApOs toda a montagem das paginas, cada
uma foi unida a outra, de forma “sanfonada” (como na
figura a seguir), e depois unidas a capa e contracapa,
formando-se o livro final como pretendido.




A capa e contracapa foram feitas também com
pattern no fundo, mas sem cores, possibilitando um
equilibrio com o livro todo que ja & bastante colorido.
O nome do livro e da autora foram colocados no
centro da capa, em um circulo, dando destaque
para a palavra “designer”. Na contracapa ha os
logotipos da instituicdo de ensino (UNESP, FAAC e
Departamento de Design).

Figuras 39 e 40: Pagina de sinalizagéo e pagina de web design. Figuras 41 e 42: Pagina de embalagem e pdgina de cores com pop up.
Foto da autora. Foto da autora.

Figura 38: Capa e contracapa para impresséo. Foto da autora. : e ||||||||||||||||||||||”||||||
il

Nas figuras a seguir pode-se verificar as
paginas prontas, ja unidas e em ordem segundo a
montagem do livro.

Figura 37: Colagem de todas as paginas. Foto da autora.




Figuras 45 e 46: Pagina de ilustragdo e pagina de fotografia e game
design. Foto da autora.

d) Planejamento para producao “em série”

Para uma futura producao em série, com
impressdo no processo offset e processos de
acabamento industrial, a gramatura das folhas do
miolo e para as folhas de rosto (coladas na capa e
contra capa) precisa ser de 220 g/m?, caso se faga
da mesma forma que o projeto feito a mao, ou seja,
dobrando ao meio (as folhas do miolo, apenas) e
colando um lado no outro da folha, caso isso néo
seja feito na producao, € necessario utilizar-se de
uma folha mais espessa.

E indicado para cada objeto que se move
nas paginas de sinalizacéo e logotipos, impressao
com papel sulfite de 220 g/m2, e também para a
estrutura que vai dentro do livro (qQue faz o objeto
se mover), porém, como Vvisto anteriormente,
€ necessario colar um outro papel de mesma
gramatura nos objetos para que se possa colar a
linha e possibilitar o movimento

Para a capa e contra capa, € indicado utilizar
o papel “Supremo Alta Alvura” 300 g/m2 por ser
mais resistente e espesso, ou um papel Cartéo de
240 g/m? coberto por Couché mais fino, de 115 g/
m?2.

Nas paginas de embalagem, fotografia e
game design, web design, sinalizagao e logotipo, &
necessaria a utilizacao de faca especial. Na pagina
tipografica, & preciso fazer colagem de tecido e
outros materiais ja citados (textura).

Na pagina de ilustracdo, precisa-se de
colagem de imagens impressas em folhas
transparente.

A pagina de game design e fotografia
também necessita de impressao de imagens
(avulsas) e colagem de papel im& adesivado, que
foram colados tanto na pagina fixa, como nessas
imagens avulsas.

Para a montagem do livro, & preciso colar
uma pagina a outra de forma “sanfonada”, como
dito anteriormente, para unir-se tudo ao final, e
juntar também a capa e contracapa.




&. CONSIDERACOES
FINAIS

pesquisa bibliografica realizada cumpriu seu objetivo de nos fazer entender a arte de ilustrar,
conhecendo a historia do livro infantil, dos pré-livros, o psicologico do publico alvo e o design grafico mais
profundamente.

O pré-livro criado também atingiu o objetivo pretendido, e seus mecanismos de brincadeiras
funcionaram, apesar de nao serem perfeitos. Os desenhos de pattern do fundo das paginas também
contribuiram de alguma forma, para criar proximidade com a crianca que pode se identificar com
0 personagem de destaque ou 0S outros personagens menores, e para remeter a objetos, animais e
alimentos que a crianga ja teve ou tem contato. Desta forma, o livro todo é relacionado com o repertorio da
crianca, das coisas que tem contato no dia-a-dia e mostra que o design esta presente em quase tudo que
se imagina. Foi feito um teste com a Giovana Quirino novamente, com 5 anos de idade ela pode brincar
com o livro e dizer que gostou. A crianca foi capaz de saber perfeitamente qual era a funcao de cada
pagina, dando assim, credibilidade ao livro.

Vemos que crianga podera, assim, se divertir e aprender o que € design de alguma forma, e talvez
dizer o que quase nenhuma crianca diz: Quero ser designer!
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