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"Some books are to be tasted, others to be swallowed,

and some to be chewed on and digested”
(BACON, Francis. The Essays)



RESUMO

O presente projeto consiste na criacdo de um guia prético e interativo,
em forma de livro, que aborda diferentes modos de relacionamento com o
impresso e superficies bidimensionais. Voltado a profissionais e estudantes
das areas de design, publicidade, audiovisuais, arquitetura e artes, o livro
explica visualmente o funcionamento de cada técnica. A isso, incluem-se
breves explicacbes focadas em exemplos préticos. O usuéario poderé
entender interagindo com cada técnica, passando por experiéncias visuais,
tacteis e sensitivas, que poderdo servir como referéncia nos seus futuros

projetos.
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1 INTRODUCAO

Livros sdo containers'. Sd0 meios de transporte e armazenamento
seguro de informacgbes, imagens, palavras. Com eles, conhecimento é
adquirido e emocbes sédo depositadas. No entanto, deve-se lembrar que o
livro pode ser, além disso, um meio de troca, assim como quando o container
€ aberto e sdo colocados outros objetos dentro dele. Assim, interagdo
também é alcancada através de um livro.

Ao longo da histéria do livro, sua utilizacdo se baseou numa
linearidade e bidimensionalidade que aproximava o leitor psicologicamente
do suporte, normalmente papel, mas fisicamente essa interagdo se mantinha
passiva por parte do leitor. Com a Revolucdo Tecnologica a partir do século
XXI, novas geracdes vem tornando possivel a utilizacdo de outro suporte, 0
eletrbnico. Deste modo, conseguem-se atribuir novos usos ao livro, o papel é
substituido por pixels que séo lidos na tela do computador, ou do ebook.

No entanto, diferentemente da experiéncia digital, o impresso
consegue transmitir ao usuério sensacdes, cheiros, texturas, que nem
sempre sdo transmitidas através dos modelos digitais de comunicacao.

Paul Zumthor traz em voga a seguinte questdo: toda “literatura” nao é
fundamentalmente teatro?”> Com essa pergunta, o autor revela uma
preocupacdo em apresentar uma obra com tom poético que vai além da
escrita, sendo essa, denominada performance, que vem a ter relacdo com
interacdo. Podemos observar alguns exemplos especificos que mostram este
tipo de contato entre emissor-receptor do livro com o fendbmeno dos Role-
Play Games, ou RPGs, famosos entre os adolescentes. A partir de um livro,
criam-se narrativas colaborativamente, teatralizando personagens em
cenarios criados pelo escritor do livro. Este tipo de exercicio pelo qual o
receptor atravessa, mais do que resultar numa decodificacéo e informagéao da
leitura, propicia um prazer. Atravées da percepcdo do leitor com essa
experiéncia, estabelece-se um lagco pessoal entre ele e o texto. No caso do

presente projeto, o leitor relaciona-se com a imagem. Essa imagem busca

! SMITH, Esther K. How to Make Books: Fold, Cut & Stitch your Way to a one-of-a Kind
Book. Nova York: Potter Craft, 2006, p. 8.

2 ZUMTHOR, Paul. Performance, recepcdo, leitura. Traducdo Jerusa Pires e Suely
Fenerich. S&o Paulo: Cosac Naify, 2007, p. 30.
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transmitir novas sensacdes ao leitor, através do seu destague sobre o

suporte onde é reproduzida.

Este projeto, realizado como Trabalho de Conclusédo de Curso de
Design Visual (TCC) pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) visa dispor um suporte visual de consulta e experimentacao
agueles profissionais e entusiastas do ramo criativo. Seu foco centra-se em
apresentar técnicas de representacdo de uma mensagem visual no impresso.
A forma escolhida para comunicar com esse publico é através de um guia
préatico-teérico, em forma de livro, que serve de base para pesquisa e
inspiragao.

O livro, objeto do Trabalho de Conclusdo de Curso, deve constar de
uma coletanea de técnicas relacionadas a elementos interativos, graficos e
sensoriais que podem trabalhar, de diferentes formas, a percepg¢éo do leitor.
A ideia € que o usuario tenha uma experiéncia mais sensorial e possa
transmitir esse conhecimento aos seus projetos.

Os inumeros meios de comunicacdo existentes hoje acabam por
dificultar a busca por solu¢des inovadoras quando se trata de criar no
impresso. Com 0s meios digitais surge uma nova possibilidade: a de interagir
entre os meios. O livro busca, nesse sentido, potencializar novos projetos, ou
mesmo, novas ideias, a partir de uma amostragem de técnicas tradicionais
(analégicas), bem como as mais contemporéneas (e/ou relacionadas aos
meios digitais). Em cada amostra, procura-se sempre descrever seu
processo de elaboracéo.

Contando com técnicas como, realidade aumentada, imagens
holograficas, estereogramas, pop-up, scanimation, visualizacdo com Oculos
3D, e até mesmo outras mais sensoriais como relevo, flocagem, esse guia
pratico-interativo devera mostrar concretamente estas técnicas. Além disso,
explica-se como o usuario pode desenvolver seus projetos com elas. Nele,
portanto, a forma ndo é regida pela regra, ela é a regra®. A partir das
técnicas, surge a explicagcdo. O leitor desliza-se por uma série de

configuragdes do papel que trazem explicagdes consigo.

¥ ZUMTHOR, Paul. Performance, recepcédo, leitura. Traducdo Jerusa Pires e Suely

Fenerich. S&o Paulo: Cosac Naify, 2007, p. 22.



17
Este livro conta com uma introducdo que descreve o modo de usé-lo e

0 seu proposito: ensinar e entreter. A partir disso, sdo destinadas paginas a
cada uma das técnicas. Elas sdo apresentadas ao leitor com 0o maximo de
visibilidade na pagina, sendo utilizado um conceito estético comum entre
todas, como por exemplo, desenhos com formas abstratas, ou linhas, ou
poligonos. Essa unidade de linguagem da ao usuario a possibilidade de
comparar e relacionar as técnicas. As explicacdes buscam serem sucintas
como as de uma enciclopédia, assim, o leitor pode ter uma ideia geral do que
trata cada uma delas.

Bruno Munari classifica a mensagem visual segundo a sua finalidade
em cinco tipos*, os quais sdo aproveitados para também classificar as
técnicas do livro. Assim, o leitor pode decidir por onde seguir sua leitura,
escolhendo entre a experiéncia de estrutura, forma, movimento, mdédulo ou
textura.

Nos seguintes capitulos é descrita a metodologia adotada para a
pesquisa e desenvolvimento do projeto do livro, além da coleta de dados
(especificamente das técnicas utilizadas para aplicar no papel), a
fundamentacdo tedrica e todas as outras ferramentas necessarias para
cumprir os objetivos do projeto. Durante o primeiro semestre (TCC I|), é
definido o conceito e contetdo do livro, além da sele¢céo e categorizacdo das
técnicas utilizadas, elementos graficos a serem explorados em cada uma. No
segundo semestre (TCC Il), é desenvolvido o projeto grafico e realizado o
prototipo do livro.

* MUNARI, Bruno. Desigh e Comunicacdo Visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2006, p. 68-72.
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2 PROBLEMATIZACAO

Em algumas situagBes, os profissionais nas areas criativas tem
dificuldades em encontrar referéncias para elaborar solu¢gdes inovadoras para
seus projetos. No caso do impresso, existe um imenso leque de técnicas que,
se bem aplicadas, possibilitam ao usuario de experimentar sensacdes visuais
e tacteis. No entanto, na maioria das vezes, essas técnicas sao
desconhecidas por quem deve criar tais projetos.

Dentre os motivos para este desconhecimento esta o crescente uso de
tecnologias e ferramentas digitais, que geram solugcdes novas a cada dia, em
web, animacfes, videos, mas que nado integram 0 impresso em quase
nenhum sentido. Outro fator € a utilizacdo de algumas técnicas, como o
origami, que em algumas culturas sdo muito conhecidas e difundidas, e em
outras ndo. Um motivo ainda mais relevante é a falta de material de pesquisa
nesta area, onde o criador possa encontrar referéncias para inspirar seus
trabalhos. Em especial, isso se faz mais necessario quando trata-se de criar
tridimensionalidade ou movimento através do papel.

Como afirma Margolin, design é uma pratica que, continuamente, se
reinventa®. Por isso, este projeto visa apresentar técnicas interessantes
aplicaveis ao papel — e a outros suportes impressos — para que elas possam
ser reinventadas futuramente, empregadas em novos projetos. A intencao,
porém, ndo é deixar de lado o suporte digital, e sim mostrar que é possivel

dar solugdes criativas e integrar novas tecnologias ao impresso.

®> MARGOLIN, Victor. Teaching Design History. Disponivel em:
<http://tigger.uic.edu/~victor/articles/teachdesignhistory.pdf>. Acesso em 05/05/11.
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3 OBJETIVOS

O projeto a ser desenvolvido consiste num livro direcionado para o
publico que trabalha com criacdo, sejam eles designers, arquitetos,
publicitarios, cineastas ou artistas. Nele, apresentam-se técnicas que
possibilitam a esse publico direcionar o seu trabalho impresso a uma
experiéncia interativa, ludica e visualmente diferenciada da impresséo

comum.

3.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo principal deste trabalho é projetar um livro que sirva como
guia para exemplificar e explicar as diferentes possibilidades de dar mais
presenca ao suporte impresso. A partir de técnicas que proporcionam uma
experiéncia sensorial e dindmica ao usuario, o livro deve servir como suporte

para diversao, assim como para pesquisa e conhecimento.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

I. Definir uma metodologia de projeto, e segui-la em todas as etapas.

Il. Selecionar um minimo de técnicas, que abordem visualizagcdo 3D,
movimento, textura, dentre outros, que possam ser aplicadas no papel, além
de defini-las e explici-las no livro de maneira visual, simples e pratica.

lll. Proporcionar uma experiéncia ladica, ndo apenas a tedrica.

IV. Possibilitar uma leitura ndo-linear, além da ordem proposta no livro,
efetivando a experimentacao sensorial e interacao.

V. Selecionar um publico-alvo, e identificar suas necessidades e
desejos para desenvolver um projeto que satisfaca este publico.

VI. Integrar a0 meio impresso outros meios de comunica¢cdo, como o

digital.
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4 METODOLOGIA

Resolver um problema de projeto suporta-se através de modelos e
métodos que servem para guiar o projetista a estruturar seus passos durante
o desenvolvimento do projeto. Eles devem adaptar-se as necessidades do
individuo, jamais confundi-lo. Definir uma metodologia, entdo, consiste numa
importante etapa para o bom rendimento do projeto, tanto em termos de
gualidade, quanto em termos de tempo e custo. Existe uma infinidade de
metodologias disponiveis hoje. Rodolfo Fuentes propfe trés metodologias
estabelecidas por diferentes autores, das quais, duas sao analisadas no
presente trabalho®.

A primeira delas, elaborada pelo préprio Fuentes, define-se a partir de:

- Problema;

- Definicdo do problema;

- Definicdo e reconhecimento de subproblemas;

- Recopilacéo de dados;

- Analise de dados;

- Criatividade;

- Materiais e Tecnologia;

- Experimentacéo;

- Modelos;

- Verificagao;

- Desenhos construtivos;

- Solucéo.

Tomando a segunda metodologia, Guillermo Gonzales Ruiz cita o
enfoque de Bruce Archer, que divide o processo em trés fases:

Fase analitica

- Recopilagcéo de dados;

- Ordenacgéo;

- Avaliacao

- Definicdo dos condicionantes;

® FUENTES, Rodolfo. A prética do design grafico: uma metodologia criativa. Traducéo
Osvaldo Antonio Rosiano. S&o Paulo: Edigbes Rosari, 2006. Colecdo Fundamentos do
Design, p. 30-37



- Estruturacgéo e hierarquizagéo;
Fase criativa

- Implicagoes;

- Formulacéo de ideias diretoras;
- Escolha ou ideia basica;

- Verificagao;

Fase executiva

- Valorizagéo critica;

- Ajuste da ideia;

- Desenvolvimento;

- Processo iterativo;

- Materializagao.
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Como ja foi dito, ndo existe uma metodologia apenas e, as que

uns outros a uma metodologia particularmente criada para este projeto.

existem, ndo devem atrapalhar no desenvolvimento do projeto, e sim adaptar-

se a ele. Por este motivo, foi necessario excluir alguns elementos e agregar

Assim, essa metodologia especifica consiste nas seguintes etapas,

também classificadas segundo a natureza da etapa (Tedrica ou Prética):

TCCI

- Definicdo do problema;

- Definicdo de subproblemas;
- Definicdo de objetivos;

- Fundamentacao teorica;

- Levantamento de dados;

- Analise de dados;

- Definicdo de materiais;

- Geragdao de alternativas;
TCCII

- Escolha da alternativa,

- Desenvolvimento do projeto;
- Fechamento de arquivos;

- Producéo de modelo;

- Desenhos construtivos;

divididas em que parte do trabalho sdo realizadas (TCC | ou TCC 1l), e



- Verificagao;

- Concluséo.
A verificacdo é dada em diversas etapas do projeto, que

mostradas atraves de um diagrama (Figura 01), a seguir:

Figura 01: Metodologia para projeto
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Fonte: autor
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5 FUNDAMENTACAO TEORICA

A base tedrica consiste numa etapa essencial para a compreensao do
desafio do projeto, reunir antecedentes e paralelos histéricos que coincidam
com a ideia do trabalho, e também para a definicdo do conceito a ser
desenvolvido. A seguir, sdo dissertados alguns termos relacionados com o
projeto, como:

- Comunicacgao Visual;
- Design;
- Livro;

- Ergonomia Cognitiva;

5.1 COMUNICACAO VISUAL

N&o se pode definir o livro a ser desenvolvido sem, antes, definir o
conceito de comunicacdo visual e mensagem, jA& que, sem estes dois
conceitos, a interpretacdo do que o emissor transmite pode ser equivocada.
Comunicagéo visual € um fenbmeno que contemplamos durante todo a nossa
jornada, nas nuvens, nos passaros, numa bandeira, nos edificios: todos
comunicam, passando diferentes informacées’. A comunicacédo visual pode
ser, portanto, dividida em dois tipos: casual ou intencional. A casual é
estabelecida pela propria natureza (barriga de mulher gravida, nuvens
escuras significando chuva) e é interpretada livremente por quem a recebe.
Ja a intencional é estabelecida com o intuito de que deve ser recebida com o
significado que o emissor pretendia enviar.

A comunicagdo visual intencional pode ser examinada sob dois
aspectos: o da informacdo estética e o da informacdo pratica. Munari
descreve a informacdo pratica como sendo aquela que ndo contém
componentes estéticos, por exemplo, um noticiario na TV, um sinal de
transito. A informacao estética, por outro lado, consiste numa mensagem que
nos informa, como por exemplo, as linhas harmdnicas que compdéem uma

forma, volumes tridimensionais, a transformacg&o de uma forma em outra.

" MUNARI, Bruno. Desigh e Comunicac¢do Visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2006, p. 65-68.



24
5.1.1 Mensagem Visual

A partir deste conceito de informacéo estética, podemos definir que a
comunicacéo visual ocorre por meio de mensagens visuais que fazem parte
da grande familia de mensagens que atingem o0s nossos sentidos: sonoras,
térmicas, dindmicas, dentre outras.

Cada mensagem visual possui duas partes: uma é a informacao
propriamente dita, transportada pela mensagem, e a outra é o suporte visual.
Como descreve Munari, suporte visual € o conjunto de elementos que tornam
visivel a mensagem. Existem cinco tipos de suporte visual: Textura, Forma,
Estrutura, Médulo, Movimento®. Ndo é simples, e talvez nem seja possivel,
estabelecer uma fronteira exata entre as partes enunciadas, até porque elas
se apresentam, muitas vezes, todas juntas. O olho é quem diferencia cada
uma delas, dependendo da escala em que se apresenta, a dimensao
temporal das formas, passando de textura a modulos, de estrutura a forma...

Na Figura 02 é apresentado o esquema criado por Munari para
traduzir a mensagem visual e suas diferentes partes. Essa classificacéo
contempla cinco modos de representar essa mensagem visual, e se, nos
determos a refletir sobre cada uma delas, é possivel, mentalmente, desenhar
um modelo de cada uma. Mais adiante esta informacéo serd necesséria para

a classificagcado dos novos meios expostos no livro, objeto deste projeto.

Figura 02 — A mensagem visual e suas diferentes partes.

TEXTURA
A FORM
[ SUPORTE -
— "ESTRUTURA
< 'MODULO
MENSAGEM MOVIMENTO
VISUAL
INFORMACZXo0

Fonte: Bruno Munatri

® MUNARI, Bruno. Desigh e Comunicac¢do Visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2006, p. 68-72.
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5.2 DESIGN

Margolin define design com a seguinte frase: “design € nada mais do
gue a concepgao e o planejamento do mundo artificial. Dentre 0s seus
produtos, incluem objetos, processos, sistemas, e meio-ambiente; em
resumo, tudo™.

Contudo, em algumas situagbes o design se confunde com a arte,
especialmente em termos da preocupacdo formal e estética sobre os
produtos elaborados. Esclarecendo — e diferenciando — entdo, estas duas
areas, a definicdo de design se torna mais clara ao tomarmos as palavras de
Rafael Cardoso, em que afirma que design trata de “atribuir forma material a
conceitos intelectuais. Mas, diferentemente do artesanato, o design atribui
essa forma através de projetos elaborados para serem fabricados por outras

m&os ou mecanicamente™°.

5.2.1 Design Grafico

Retomando os conceitos de design e os de Munari sobre comunicagéo
visual e mensagem (subcapitulo 5.1), podemos atribuir que Design Grafico
consiste em um veiculo de informac&o™, sempre atrelado a um suporte — 0s
instrumentos e ferramentas utilizadas — e a um fluxo — a informacéo em si. No
entanto, mais uma vez diferenciando-o da arte, ele consiste no “ato de
desenhar aquilo demandado sempre por uma necessidade de comunicacao
especifica™?. No caso da arte, nem sempre existe essa demanda, podendo

ser a sua realidade o seu préprio fim*2.

® MARGOLIN, Victor. Teaching Design History. Disponivel em:
<http://tigger.uic.edu/~victor/articles/teachdesignhistory.pdf>. Acesso em 05/05/11.

1 CARDOSO, Rafael. Uma introducdo a histéria do design. Sdo Paulo: Editora Edgard
Blucher, 2004, p. 15.

' READ, Herbert. Apud: FUENTES, Rodolfo. A pratica do design gréfico: uma
metodologia criativa. Tradu¢do Osvaldo Antonio Rosiano. S&o Paulo: Edic6es Rosari,
2006. Colecdo Fundamentos do Design, p. 23.

2 FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Traducdo
Osvaldo Antonio Rosiano. Sdo Paulo: Edigbes Rosari, 2006. Cole¢cdo Fundamentos do
Design, p. 23-24.

¥ FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Traducdo
Osvaldo Antonio Rosiano. Sdo Paulo: Edigbes Rosari, 2006. Cole¢cdo Fundamentos do
Design, p. 23-24.
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A personalidade do designer € um elemento importante na hora de

definir qual o estilo do projeto e, como designer, existem diversas formas de
fazé-lo. Numa visao rapida da histéria do design grafico, ha varios exemplos,
desde Bea Feitler até Eduardo Recife, de Alexandre Wollner a Felipe
Taborda. Para alguns, é a oportunidade de colocar uma marca pessoal, uma
forma de ilustrar (no caso de designers-artistas); para outros, a escolha sera
pela transparéncia absoluta acima de tudo como ato de comunicagao. A

satisfacdo da necessidade resultard de um bom resultado da escolha da

forma de comunicacao, atrelado aos valores estéticos estabelecidos.

5.3 O LIVRO

Para iniciar este capitulo, € necessario definir o conceito de design

editorial. Ele consiste em um dos ramos do design grafico que se especializa

no lay-out e composicédo de distintas publicagbes tais como revistas, jornais

ou livros. O quadro 01 compara os principais tipos de design editorial:

Quadro 01 — Comparacao entre diferentes meios editoriais

Design Editorial

Livros

Jornais

Revistas

Contetdo abundante e
detalhado de informacgéo,
gue pode ou nao ser
acompanhado de imagens.
Podem ser lidos mais de
uma vez.

Contetdo resumido ou
concreto de informacé&o que
deixa de ser importante com
rapidez ja que faz referéncia
a informacéo imediata. N&o
séo lidos mais de duas
vezes.

Contetdo resumido ou
concreto de informacédo que
deixa de ser importante com
rapidez j& que faz referéncia
a informacéo imediata. N&o
séo lidas mais de duas
vezes.

Baixa frequéncia de
reproducdo, geralmente por
edicbes.

Alta frequéncia de
reproducéo, desde diéria a
semanal.

Alta frequéncia de
reproducéo, desde semanal,
mensal, semestral a anual.

Suportes de diferentes
materiais dependendo do
material publicado.

Suporte econémico,
geralmente, de material
reciclado devido a sua
grande tiragem de
exemplares.

Suporte variavel que vai
desde papel bond a papeis
finos dependendo do tipo de
publicacéo.

Impresséo em full color,
preto e branco, ou a
combinacdo de ambos.

Combina a impresséo
colorida e preto e branco,
sendo sua maior parte em
preto e branco para
economizar custos.

Impresséo em full color, preto
e branco, ou a combinagéo
de ambos. Depende
principalmente do efeito que
se quer produzir ao leitor e o
tipo de publicacdo que for.

Fonte: Rafael Cardoso. Uma introducao & histéria do design
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Além do lay-out, o design editorial também inclui a projetagdo grafica
interna e externa dos textos e imagens, sempre ligada a um conceito estético
gque se define em cada publicagdo e considerando as condicbes de
impressao e de recepcgao. Os profissionais dedicados ao design editorial tem
por objetivo atingir uma unidade harmoénica entre texto, imagem e
diagramacao, que permita expressar a mensagem do conteudo, que tenha
valor estético e que impulsione comercialmente a publicagéo.
Em entrevista com o historiador Roger Chartier, € citado Immanuel
Kant, que expressa de maneira clara o que € um livro. De um lado, é um
objeto produzido por um trabalho de manufatura, qualquer que seja — cépia,
manuscrito, impressdo ou, eventualmente, producdo eletrbnica —, e que
pertence aquele que o adquire. Ao mesmo tempo, um livro possui um lado
funcional, que é o de tornar visivel uma obra, um discurso®. Este subcapitulo
foca na primeira parte da definicdo, que trata sobre o livro como objeto, e,
especialmente, como objeto de design.

5.3.1 O livro ao longo da histéria e seu panorama atual

O livro e o design grafico sempre estiveram relacionados ao longo da
histéria. A concepcdo de um livro sempre contou, por parte dos seus
compositores, com preocupacdes estéticas; antigamente, elaborado atravées
de manuscritos e, depois, gracas a invencdo das técnicas tipograficas. A
imprensa com tipos moveis, uma inovacao introduzida na Europa no século
XV por Johannes Gutenberg, marcou o inicio da insercdo destes processos
tipogréficos e de diagramacédo de forma mecanica®. A partir deste momento,
surgem profissionais que utilizariam estes avancos, como tipdgrafos, artistas
e editores, que, além de livros, elaborariam vinhetas e desenvolveriam tipos e

técnicas de ocupacao do espaco da pagina (Fig. 03).

4 KANT, Immanuel. Apud: JABLONKA, Ivan. Entrevista com Roger Chartier. Disponivel
em: <http://www.letras.ufscar.br/linguasagem/edicao03/entrevista_chartier.php>. Acesso em:
23/04/2011.

* CARDOSO, Rafael. Uma introducdo a histéria do design. Sdo Paulo: Editora Edgard
Blucher, 2004, p. 15.



Figura 03 — P4gina da Biblia de Gutenberg, datada de 1554/1555
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Fonte: <http://www.hrc.utexas.edu/exhibitions/permanent/gutenberg/>. Acesso 27/04/11

Os tragcados da histéria da tipografia e do design passam por William
Morris e sua editora medievalista, a Kelmscott Press (movimento Arts and
Crafts — Inglaterra, final do século XIX), pela renomada Bauhaus e sua oficina
tipografica (Alemanha, escola fundada em 1919 e a oficina gréfica, em 1925),
pela “nova tipografia” do alem&o Jan Tschichold (seu manual de tipografia
publicado em 1928 teve grande impacto na concepc¢ao tipografica moderna) e
pela escola suica de Basiléia e seu Estilo Internacional (década de 50 do
século XX), de onde emergiram grandes nomes da tipografia.

Com a invencao do jornal, a imagem passa a ter uma fungdo mais
informativa, ela e o texto passam a possuir importancias comunicacionais em
relagdes indissociaveis que vdo ganhando intensidade, e levando isso as
revistas e anuncios publicitarios. Além disso, gracas aos processos de
impressao cada vez mais acessiveis, a grande massa passa a utilizar esses
meios naturalmente.

Destes movimentos nasce 0 conceito de design transparente, que

impera na concep¢ao do livro convencional, onde o design nunca deve
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intervir na legibilidade e na supremacia do texto. O livro impresso sofre

modificacdes em relagdo a sua diagramacgéo, passando a ser cada vez mais
arejada, gracas a mancha visual do jornal. A coexisténcia de diversas midias
coloca o livro como mais uma delas, e o livro perde um pouco sua
hegemonia.

Com a chegada da Revolucdo Tecnologica, a partir do final do século
XX, todo o processamento de texto, corregcdo, tratamento de imagens,
diagramacao, formatagéo, arte-finalizacdo de miolo e capa, passa a
acontecer por meio digital (Figura 04). Muitos livros ja sao impressos por
processos digitais e ndo mais pelos processos convencionais, saindo da tela
para o papel sem o envolvimento de outros processos analégicos. Crescem
os procedimentos relacionados a uma producéo on-demand (por demanda,
ou encomenda) de livros, evitando-se estoques e perdas. Essas
possibilidades tecnolégicas e as novas relagdes estabelecidas entre o usuario
e a informagédo também influenciam na linguagem do design editorial. Hoje,
coexistem os conceitos ligados a transparéncia e a legibilidade (denominados
por alguns como modernos) com outros na linha do design pés-moderno, que

revisam a legibilidade, a linguagem visual e a forma de construir e ler livros.

Figura 04 — Edicdo de pégina através do software Adobe InDesign

Fonte: <www.htmlcenter.com/blog/adobe-alternatives-part-1-indesign>. Acesso em 27/04/11

Ana Luisa Escorel defende a construgdo do livro nas seguintes

palavras™®:

® ESCOREL, Ana Luisa. O efeito multiplicador do design. 3a. Edi¢do. Sdo Paulo: Editora
Senac, 2004, p. 48.
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O projeto do livro pode se colocar como uma das aventuras mais
instigantes do design grafico justamente pela possibilidade que
oferece de combinar as exigéncias da legibilidade, que mira o alvo
da moderacdo grafica, com a tarefa de identificar o produto, que
pressupde uma boa dose de criatividade e abre caminho para a
experimenta¢do. (...) SO0 assim chegar4d a conciliar as duas
condicdes essenciais a dindAmica da expressao, em design gréfico:
a disciplina que conduz & nitidez precisa do tragado, com a
audécia, que caminha para os terrenos incertos da invengao.

Assim, existem muitos projetos de livros que fogem do convencional
em diversos aspectos: contetudo, forma e modos de leitura. No campo da
literatura especifica, como as artes, arquitetura e o proprio design, € comum
encontrarmos projetos gréficos que ndo sigam as regras e convengdes
perpetuadas pelo tempo, ou pelo menos nao todas.

Diante destas transformacdes pela adocdo de novas técnicas,
métodos, formatos, e principalmente, de tecnologias computacionais, a
distincéo tradicional entre o design gréfico e o design de produto tende a se
tornar cada vez menos relevante. Atualmente, o livro pode se configurar
como objeto, tanto pelo seu formato, quanto pelo seu conteddo, que pode
atribuir fungbes distintas da leitura, como pode ser o caso do ebook — em
relacdo ao formato e suporte —, ou mesmo um livro de fotografias de um
artista — que serve para se contemplar, sem ler e sem seguir uma linearidade
imposta, por exemplo.

Como explica Licia Santaella®’,

A integracéo do texto, das imagens dos mais diversos tipos, fixas e
em movimento, e do som, masica e ruido, em uma nova linguagem
hibrida, mestica, complexa, que é chamada de hipermidia, trouxe
mudancas para o0 modo como entendiamos ndo s6 o texto, mas
também a imagem e o som.

Hoje, o livro sofre um novo processo de readaptacdo, desta vez,
gracas as midias digitais, ao avango da internet e a disseminacédo, cada vez
maior, do livro eletronico. Diferentemente da revolucdo da impressa de
Gutemberg, a hipermidia, os novos meios disponiveis ao publico, ndo
incidem apenas no modo como se produz e reproduz a escrita e o livro.
Trata-se de uma nova maneira de se produzir 0 escrito e impresso na sua

fusdo com as outras linguagens, sejam elas digitais, analdgicas, sensoriais.

" SANTAELLA, Lucia. Linguagens liquidas na era da mobilidade. Sdo Paulo: Paulus,
2007, p. 286.
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Em 1999, Robert Logan, fisico e educador, defendeu que a impresséo

no papel continua se sustentando e seguira por anos*®. Assim, alguns meios
impressos continuam em voga, como livros e jornais, apesar de serem
readequados ao meio eletrénico. O suporte em papel continua sendo mais
confortavel para se ler do que as telas de computador. Em contraponto, o que
a internet e as midias digitais oferecem € a transmissdo de dados para
multimidias interativas, e circulam de maneira muito mais veloz e com
possibilidade de trocas entre usuarios constantes, o que pode fazer pensar
no impresso como um material inerte.

Em meio a todo este complexo sistema técnico que existe hoje na
sociedade, o maior desafio do designer editorial — assim como, do designer
gréfico —, é encontrar solu¢des que resistam, por sua qualidade e inovagéo, a
essa proliferacéo de informacdes parciais. Em outras palavras, conciliar um
senso de disciplina projetual, estético, funcional e, em alguns casos,

emocional.

5.3.2 Elementos de um livro

Ao desenhar um livro, os projetistas devem prestar atengcdo em
diversos aspectos estéticos fundamentais que trazem resultados em relagéo
a qualidade final do projeto grafico, custos, tempo, etc. No processo de
design de um livro, entdo, se fazem presentes 0s seguintes elementos:

- Partes do livro;

- Lay-out;

- Estilo Gréfico;

- Formato;

- Grade;

- Tipografia,;

- Cor,

- Imagem,;

- Suporte;

- Impresséo.

¥ | OGAN, Robert. Apud: SANTAELLA, Ldcia. Linguagens liquidas na era da mobilidade.
Sao Paulo: Paulus, 2007, p. 295.
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5.3.2.1 Partes do livro

O livro, de acordo com Kant (capitulo 5.3), pode ser observado desde o

ponto de vista funcional ou como objeto. Na organizagéo da informagéo do

livro desde o ponto de vista funcional, se destacam diversas partes ou

elementos:

Capa: contém parte dos dados a partir dos quais se elabora a ficha
bibliografica, como o nome completo do autor ou autores, titulo,
subtitulos, nome ou logotipo da editora;

Ante-rosto ou falsa capa: primeira pagina impressa do livro, onde
apenas consta o titulo da obra;

Contracapa ou pagina legal: pagina que vai atrds da capa. Nela se
imprimem todos os dados legais do livro, como os direitos do autor,
edicao original e data de publicacao;

Prélogo: parte na qual o autor, ou outra pessoa, expbe o tema do
livro, os motivos que o induziram a escrevé-lo, dentre outros;

Texto ou corpo da obra: o corpo escrito do livro. Podem formar parte
deste corpo elementos visuais como ilustracdes ou infograficos;
Bibliografia: relagdo de fontes documentais consultadas pelo autor
para a realizacéo de sua obra;

Glossério: relagdo de palavras ou expressdes cientificas e técnicas,
com suas respectivas definicbes, empregadas na obra;

indices: lista de contetido do livro e a indicagdo do nimero de pagina
onde inicia cada um deles;

Coloféo: ultima pégina do livro, na que se coloca o nome e 0
endereco da impressa, a data e o niumero de exemplares dos quais

consta a edicéo.

Desde o ponto de vista objeto, existem outros elementos que o

compdem:

Lombada: parte que une as capas do livro, e pode ser reto ou
redondo;
Capa e contracapa: cobrem o livro exteriormente;

Brochura: conjunto de folhas coladas ou costuradas;
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- Bandana ou orelha: extensdo das capas que se dobram para o

interior;

- Bisagra: parte flexivel entre as duas capas laterais e a lombada da
capa do livro;

- Caderno: conjunto de folhas ordenadas, dobradas (e eventualmente
costuradas), cujo conjunto constitui o0 miolo do livro. Um caderno pode
conter 4, 8, 16 ou 32 paginas, dependendo do formato;

- Guarda: aba exterior que se dobra para dentro do livro para proteger a
capa;

- Spread: pagina dupla; aberto de pagina, que mostra uma pagina par e

outra impar.

A figura 05 ilustra as diferentes partes do livro, como citadas

anteriormente.

Figura 05 — Partes do livro

Colofao
Brochura

Capa

Orelha
Lombada

Guarda

Contracapa

Caderno

Bisagra

Fonte: autor

5.3.2.2 Lay-out

E um tema que possui relacdo com os principios do design —
composicao, cor e tipografia — misturados de maneira harmonica. Em termos
de composicdo, a referéncia direta do conceito de lay-out esta ligada as
proporcdes dos elementos da pagina, a ordem que se d4 aos pesos visuais,
a hierarguia com que se situam os elementos. Um lay-out melhor projetado

podera transmitir de maneira mais eficiente a mensagem.
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A composicdo deve considerar, principalmente, o ordenamento

harménico dos elementos da pagina para que ndo haja discordancia visual,
ou seja, que se veja agradavel a vista e seja facil de recorrer e seguir a
leitura. O mais importante numa pagina é a informacao que se quer transmitir
e 0 projetista deve tomar as decisbGes corretas para desenvolver uma

proposta funcional, atrativa e dinamica.

5.3.2.3 Estilo Grafico

Entende-se por estilo grafico o eixo estético ligado ao conceito que
define cada publicagcéo, o que quer dizer que cada publicacdo deve ter uma
personalidade prépria que a diferencie das demais publicacdes. Além disso,
deve ser coerente com o estilo editorial que possuem 0s textos ou as
imagens. Manter um estilo grafico funcional e atrativo durante muito tempo
néo é tarefa facil. As vezes, se rompem esquemas para dar um golpe visual
ao leitor e captar sua atencdo imediata. Com o tempo, as ideias podem
acabar ou perder a forca e o impacto do inicio. Portanto, se recomenda
manter um equilibrio entre um estilo classico ou simples e uma proposta

audaz e dinamica.

5.3.2.4 Formato

O formato costuma a ser ignorado devido a sua natureza utilitaria.
Isso, e a existéncia de varios formatos genéricos, faz com que muitos
designers nao percebam que ele é uma parte importante de um bom design.
Para Ambrose e Harris, o formato “fornece um ponto de contato fisico com o
usuéario que afeta a maneira como ele recebe a comunicac&o™®.

Na Europa, os papeis e materiais de suporte para impressdo sao
cortados a determinado tamanho, que vem normalizado pelas normas DIN
(Deutsches Institut fur Normung —Instituto Aleméao de Normalizagcdo—). Essas
normas tem como objetivos a economia, a utilidade e a qualidade do que se
faz, neste caso, o uso do papel em meios impressos.

Mulller-Brockmanno faz meng¢éo ao formato do papel. Ele estabelece

como medida o formato DIN, para uma mostra de papel, se tem uma medida

'Y AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Formato. Porto Alegre: Bookman, 2009, pag. é.
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de AO: 841 X 1189 mm, que ao ser dividido em suas metades exatas

sucessivamente gera os demais formatos de impressao padrdo (Figura 06).
Cada dobra representa a metade do tamanho anterior®®. Portanto, do AO,

obteremos o seguinte, representado no quadro 02:

Quadro 02 — Medidas de formato DIN

DIN Medidas
A0 841 X 1189 mm
Al 594 X 841 mm
A2 420 X 594 mm
A3 297 X 420 mm
A4 210 X 297 mm
A5 148 X 210 mm
A6 105 X 148 mm
A7 74 X 105 mm
A8 52 X 74 mm
A9 37 X 52 mm
A10 26 X 37 mm

Fonte: MULLER-BROCKMANN, Josef

Figura 06 — Formato DIN: AO e suas divisdes

Al

A0

A3

A2
A5
A4

A6

Fonte: MULLER-BROCKMANN, Josef

Estas medidas séo referéncia para a impressao, podendo ser cortadas
na poés-impressao nos formatos mais diversos e experimentais. O formato

pode possuir diversas fungdes, desde ser confortavel para segurar na mao

20 MULLER-BROCKMANN, Josef. Grid Systems in Graphic Design/Raster Systeme Fur
Die Visuele Gestaltung (German and English Edition). Sulgen: Verlag Niggli AG, 1996,
pag. 15-16.
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até apropriado para apoiar em um leitoril. Sua encadernacdo serd de acordo

com o tempo de vida que se espera que o livro tenha, utilizando-se capa
mole ou capa dura, por exemplo. Outro fator que influenciara a encadernacéo
serdo os elementos graficos coloridos que podem precisar de um papel mais
sofisticado para reproduzir uma boa imagem.

Ambrose e Harris assinalam dois fatores principais que afetam o
tamanho final de uma pagina em um livro: o tamanho da folha original do
papel e o niumero de vezes que a folha de papel é dobrada antes de ser
refilada®*. EdicBes in-folio sdo livros compostos de cadernos que foram
dobrados apenas uma vez. Edi¢bes in-quarto sdo criadas a partir de
cadernos dobrados duas vezes — criando quatro folhas ou oito paginas —, e
edi¢bes in-octavo, de cadernos dobrados trés vezes — criando oito folhas ou
16 paginas. Esses formatos de livro originalmente baseavam-se em
tamanhos de papel padréo, e representavam uma fracdo mateméatica de uma

folha de papel. No quadro 03, apresentam-se os diferentes formatos de livro:

Quadro 03 — Formatos de livro

Tamanhos de livros ja dobrados e guilhotinados
16mo 143 x 111mm
18mo 146 x 95 mm

8vo de Foolscap 171 x 108mm
8vo Crown 191 x 127mm
8vo Large Crown 203 x 133mm
8vo Demy 222 x 143mm
8vo Medium 241 x 152mm
8vo Royal 254 x 159mm
8vo Super Royal 260 x 175mm
8vo Imperial 279 x 191mm
4to de Foolscap 216 x 171mm
4to Crown 254 x 191mm
4to Demy 260 x 222mm
4to Royal 318 x 254mm
4to Imperial 381 x 279mm
Folio Crown 381 x 254mm
Folio Demy 445 x 286mm
Folio Royal 508 x 318mm
Musica 356 x 260 mm

Fonte: AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul

21 AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Formato. Porto Alegre: Bookman, 2009, pag. 19.
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5.3.2.5 Grade

A grade consiste num sistema organizador, de tipo ortogonal que
parcela a informacdo em fragmentos manejaveis, partindo da relacdo entre
localizagéo e escala que se estabelecem entre os elementos que transmitem
a informacg&o. Forma-se a partir de uma estrutura bidimensional composta de
uma série de intersecdes dos eixos vertical e horizontal usados para
estruturar o conteido em uma pagina (Figura 07). A grade serve como uma
armadura em que um designer pode organizar texto e imagens de forma
I6gica e esteticamente agradavel (Figura 08).

Dentre as vantagens de se utilizar a grade, podem-se citar: a
economia de tempo de producdo, sua eficacia no momento de resolver
problemas compositivos, a facilidade e clareza de organiza¢do do conteudo,

assim como a compreensao deste.

Figura 07 — Grade que apresenta uma configuracao de 4, 6 ou 12 colunas e 4 ou 6 linhas

1 N

[ | A |

Fonte: <http://www.thegridsystem.org/2009/templates/indesign-a4-gerstners-complex-grid-
system-12/>. Acesso em 20/05/11
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Figura 08 — David Carson é conhecido pela sua desconstru¢éo da grade nos seus trabalhos

WINRIRN

Fonte: capa para a revista HUCK, 2011

5.3.2.6 Tipografia

A tipografia (do grego typos — "forma" — e graphein — "escrita") é a
arte e o processo de criacdo na composicdo de um texto, fisica ou
digitalmente. Robert Bringhurst, tipégrafo e designer, refere-se a tipografia
como sendo “o oficio que d& forma visivel e durdvel — e portanto existéncia

independente — & linguagem humana”*

. Assim, ela possui uma grande
fronteira e se preocupa com a escrita e com a edi¢ao, de um lado, e com o
design grafico, de outro — mas nao pertence a nenhum deles.

As funcdes da tipografia entre os diversos componentes textuais séo
claramente distintas. O tratamento que se d& a um titulo é diferente do de um
texto, e isso se estabelece através de jogos visuais, estéticos e informativos.
Tipo, tamanho, cor, op¢des dentro de uma familia, 0 uso de maiuscula ou
minuscula, entre-letra, entrelinha, sangria etc. sdo variaveis que marcam as
énfases e as modulacdes correspondentes ao valor semantico e de
composicao das palavras.

Rodolfo Fuentes defende que a utilizagdo da tipografia ndo segue
regras rigidas. Pelo contrario, o espaco tipogréfico é tdo fértil como qualquer

outro que o designer pode, como usuario e depositario deste saber, manejar

2 BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipogréfico. Traducdo André Stolarski. S&o
Paulo: Cosac Naify, 2005, p. 17.
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com liberdade, mas com respeito ao destinatario de seu trabalho®. Por que

utilizar um tipo e ndo o outro? Existem razdes técnicas, estéticas, de cadigo,
e até mesmo afetivas e de eficacia comunicativa.

Geralmente, os designers escolhem dentre poucas tipografias
favoritas, e normalmente sdo as classicas — Univers, Times, Garamond,
Futura, Helvetica, Gill Sans, Caslon, dentre outras (Figura 10). Existem tipos
gue permanecem na moda durante um tempo, existem outros que se utilizam
em um trabalho apenas, mas o0s classicos sempre se mantém. Para
selecionar uma fonte é importante pensar profundamente sobre diversos
aspectos tais como o valor expressivo e formal, se coincide com o assunto do
texto e se ha legibilidade. Muitas vezes, a decisdo tipografica marca
fortemente a personalidade do designer.

Figura 10 — Fontes tipogréficas utilizadas no impresso com maior frequéncia, segundo
FontShop Germany

Helvetica

Trinité
Gnm.mond DIN
Frutiger Mattix
Bodoni OCR
Futura Avant Garde
Times .
} Lucida
Akzidenz Grotesk :
o Sabon
Officina Py
Gill Sans ,'"/m'
Univers Letter Gothic
Optima Stone
Franklin Gothic Arnhem
Bembo Minion
Interstate Myriad
Thesis - Thesis Rotis - Rotis
Rockwell Eurostile

Fonte: <http://www.100besteschriften.de/> Acesso em: 27/04/11

5.3.2.7 Cor
No campo do design, devem-se considerar dois canais fundamentais

em que a cor deve atuar: 0 mundo digital e o0 mundo anal6gico. No mundo

* FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Traducdo
Osvaldo Antonio Rosiano. S&o Paulo: Edi¢des Rosari, 2006. Colecdo Fundamentos do
Design, p. 71-73.
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digital, o protagonista da cor é a luz, formada por suas cores basicas RGB

(Red, Green and Blue), sendo elas vermelho, verde e azul.

No mundo analdgico, o uso de cor, ha maioria das vezes, se refere a
impressdo de tinta e pigmento sobre uma superficie, por meio de um
dispositivo mecanico. Nesse processo, se utiliza, principalmente, o método
CMYK (Cyan, Magenta, Yellow and Black) de citocromia ou quadricromia
Ciano, Magenta, Amarelo e Preto, que se misturam e reproduzem as cores
originais através de uma reticula (Figura 11). Também se utilizam cores
especiais, codificadas pelo sistema Pantone Matching System (PMS),

apresentado na Figura 12.

Figura 11 — Esquema CMYK de impressdo em 4 cores (quadricromia)

CYAN MAGENTA YELLOW BLACK

DETAIL VIEW

Fonte: <http://www.unisa.edu.au/printing/New/LVL3/printing-colour.asp>. Acesso em:
27/04/11

Figura 12 — Paleta de cores Pantone de impressao

Fonte: <http://www.unisa.edu.au/printing/New/LVL3/printing-colour.asp> .Acesso em:
27/04/11
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Alguns avancos devem ser adicionados a essas técnicas de

impressdo, que sdo o inkjet, digital, reticulas aleatérias ou estocasticas,
hexachrome, waterless etc. Dependendo do mercado onde va atuar, o
profissional devera ser curioso e manter-se atualizado.

Um dos desafios de quem projeta € transitar constantemente entre os
dois mundos e estabelecer horizontes entre ambos, que podem surgir através
de distor¢Oes, texturas e alteracdes que podem aparecer no transporte de um

mundo ao outro®*,

5.3.2.8 Imagem

A imagem é a representacdo visual de um objeto, ser ou fenémeno,

com o intuito de comunicar. Segundo Rodolfo Fuentes, o design grafico

trabalha basicamente com quatro tipos de imagem?>:

I.  Esquemas, infografias e pictogramas: sao representacdes que
exemplificam ou mostram sistemas que dificimente podem ser
“visualizados”. Possuem uma linguagem universal, sdo reconhecidos
intuitivamente. Joan Costa divide os esquemas em duas categorias: 0
esquema — abstratos, como organogramas, redes — e as visualizagdes
esquematizadas — sobre alguma base figurativa, ndo chegando a ser
completamente abstratas. Os infograficos costumam representar fatos
gue transcorrem em um determinado lapso de tempo. JA& os
pictogramas servem para transmitir informacdes complexas,

rapidamente ou em um contexto analfabeto ou bilingue (Figura 13).

* FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Traducdo
Osvaldo Antonio Rosiano. S&o Paulo: Edigbes Rosari, 2006. Cole¢cdo Fundamentos do
Design, p. 77.

FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Tradugéo
Osvaldo Antonio Rosiano. S&o Paulo: Edigbes Rosari, 2006. Cole¢cdo Fundamentos do
Design, p. 79-90.
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Figura 13 — Plano urbano esquematico do metrd de Londres, por Harry C. Beck em 1931

Fonte: Transport for London <www.tfl.gov.uk/>. Acesso em 05/05/11

II. llustracdes: S&o as imagens herdeiras da pré-fotografia, com a
finalidade de mostrar acontecimentos, lugares, personagens e cenas
com imagens. Muitas vezes, estdo relacionadas ao estilo do designer.
No entanto, € importante salientar que a ilustracdo sé é ilustracédo se
for acompanhada de outros elementos graficos e cumprir a premissa
de ser multiplicada de forma industrial, no outro caso € considerada
arte. Portanto, deve haver uma harmonia entre a ilustracdo de um

livro, por exemplo, e o projeto de design que a contém (Figura 14).

Figura 14 — llustracéo de 1906 por Herbert Cole para o livro Black Bull of Norroway -
A Tale Similar to East of the Sun and West of the Moon

l’ :r
23
THE BLACK BULL OF NORROWAY

Fonte:
<http://www.surlalunefairytales.com/illustrations/eastsunwestmoon/colebulll.htmI>Ac
esso em 23/04/11
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Fotografias: S&o utilizadas em larga escala no design grafico.

Aparecem em dois segmentos fundamentais: no registro documental —
objetos, situacdes, personagens, mas sempre informativo — ou como
ilustracdo fotografica — manipuladas e com carater estético ou iconico
(Figura 15).

Figura 15 — llustracéo criada a partir de fotografia de Lilya Brik por Alexander Rodchenko
para a editora Soviética Gosizdat, 1924.

Fonte: < http://cinexcuses.blogspot.com/>. Acesso em 13/06/11.

Digitalizacfes diretas: sdo imagens obtidas utilizando periféricos como
escaner, camaras digitais ou webcams. Constituem numa
possibilidade de digitalizar materiais diretamente e com qualidade nem
sempre obtida através da fotografia, e mais rapidamente do que uma

ilustracéo (Figura 16).

Figura 16 — imagem digitalizada de pessoas em movimento junto ao scanner

Fonte: autor
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Lucia Santaella identifica ainda um quinto tipo de imagem, que € o
chamado pés-fotografico®®(V). S&o imagens que, processadas sobre um
substrato simbdlico informacional, resultam de operagfes abstratas, modelos,
programas e calculos. Também é conhecida por imagem generativa ou
sintética. S840 geradas a partir de programas computacionais que leem
algoritmos —desenvolvidos pelo humano—e produzem imagens utilizando o
pixel como elemento a ser modificado, finalmente utilizado na web, em video

ou impresso (Figura 17).

Figura 17 — tipografia gerada através de algoritmos pela Gestalten mit Code

Fonte: <http://generative-typografie.de/generativetypografie/broken-grid/>. Acesso em
15/05/11

5.3.2.9 Suporte

O destino mais comum de um livro ser processado é através do papel.
O papel é o suporte, a superficie, o palpavel do trabalho grafico, e assim, é o
protagonista no contato da mensagem com o0 seu receptor. Cor, textura,
peso, brilho ou auséncia dele sdo argumentos indiscutiveis na escolha desse
suporte.

Em relacdo a importancia do suporte e do material em projetos
graficos, Rodolfo Fuentes acredita que o suporte pode formar parte do fato
comunicativo e, em alguns casos, € o proprio fato, se a intervencao gréfica
for minima ou rotineira®’. Em outros casos, porém, o suporte ndo é nada mais
qgue suporte. Portanto, é importante sempre conhecer o tipo de aplicacdo ou

impressdo que sera feito no suporte, assim como aprofundar seus

% SANTAELLA, Ldcia. Linguagens liquidas na era da mobilidade. Sdo Paulo: Paulus,
2007, p. 372-374.
*’ FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Traducdo
Osvaldo Antonio Rosiano. S&o Paulo: Edigbes Rosari, 2006. Cole¢cdo Fundamentos do
Design, p. 79-90.
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conhecimentos sobre o suporte em si (densidade, peso, fatores de cobertura,
brilho).

Ambrose e Harris assinalam alguns dos papeis mais comuns em livros.

Dentre eles estdo?:

Papel antique: com acabamento mais rustico oferecido sobre papel
off-set, que da textura a relatérios, por exemplo;

Papel-cartdo supremo: é um cartdo ndo-revestido, utilizado como
suporte para capas de livros;

Papel couché: de alta qualidade, encorpado e revestido para uma boa
superficie de impressédo, para imprimir em cores. Possui alto brilho e
lustro;

Papel couché monoldcido de alto brilho: revestido com acabamento
de alto brilho, e passando, ainda Umido, por uma série de rolos
metalicos polidos sob alta pressdo e temperatura, e se utiliza para
impressao de alta qualidade em cores;

Papel-cromo: possui revestimento impermeavel em um dos lados
para boa aplicacdo de alto-relevo ou verniz, utilizado principalmente
em capas;

Papel-cartdo de alta qualidade: papel branco grosso utilizado para
desenhos a lapis e tinta e dar textura;

Papel-cartdo de fibra reciclada: pode ser revestido ou néo, e é
produzido com refugo de papel ou papel reciclado;

Papel camurca: envernizado com flocagem, refugo de |a extrafino ou

po de fibra vegetal para dar aparéncia aveludada.

Em relacdo aos tipos de encadernacdo do suporte, existem seis

métodos basicos, definidos como:

Encadernag&o sem costura: comumente utilizado para brochuras em
gue os cadernos sao fixados com uma cola flexivel, a qual também
fixa uma capa de papel a lombada. A margem externa é refilada,

Encadernacdo em lombada canoa: também chamada de grampo a

cavalo, € um método utilizado em livretos ou pequenos catalogos. Os

8 AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Formato. Porto Alegre: Bookman, 2009, p. 15.
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cadernos séo intercalados e grampeados no sentido da lombada para

a péagina central. Livros com encadernacdo em lombada canoa abrem
completamente;

lll. Encadernagcdo com wire-0, espiral metalica ou plastica: onde
folhas soltas sé@o perfuradas e presas por uma das bordas com fio de
arame ou plastico espiralado, permitindo que o livro abra
completamente;

IV. Dobra francesa: folha de papel com duas dobras em angulo reto para
formar um caderno de quatro paginas nao-refilado. O caderno é
costurado ao longo da dobra enquanto as bordas superiores
permanecem dobradas e nao-refiladas;

V. Capa dura com wire-o exposto ou oculto: possui uma sobrecapa na
encadernacdo wire-0o que da& um aspecto mais profissional,
assemelhando-se da encadernacdo sem costura;

VI. Encadernagcdo japonesa: método de encadernacdo em que as
paginas sdo costuradas com uma linha continua. O livro ndo abre

completamente, mas é bastante decorativo e luxuoso.

5.3.2.10 Impressao

Impresséo consiste em diferentes técnicas para aplicar tinta sobre um
suporte, como off-set, serigrafia, fotogravura, impressao tipografica, gravura
(em metal), hot-stamping, linoleografia, termografia, impressédo a jato de tinta
ou a laser, dentre outros. Pode ser usada para efeitos praticos de
comunicacdo, ou para produzir efeitos criativos, que derivam das
caracteristicas dos préprios processos.

Deve ser considerada pelo designer com o fim de assegurar que o
impacto visual que ela deseja dar ao projeto seja otimizado e também para
gerenciar eficazmente as restrices de prazo e custo.

A seguir, sdo descritos alguns métodos de impressdo mais utilizados
no mercado.

- Impressédo off-set e CTP: utiliza uma chapa metalica tratada para

transferir um desenho através de uma blanqueta de borracha para o

suporte. Produz resultados regulares e utilizam o sistema de cores
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CMYK, imprimindo-as em uma reticula, consistida de pontos que criam

a ilusdo de uma imagem colorida.

- Impresséao lavada: utilizada para aplicar cores mais delicadas a um
suporte, ela usa tinta diluida para produzir tons apagados e pastel. Na
guadricromia, essa cor apresenta pontos de meio-tom na reticula.

- Serigrafia: também chamada de silk screen, ela ndo € um método de
grandes tiragens porque cada cor € aplicada ao suporte apos a
anterior estar seca. No entanto, € uma técnica flexivel que pode ser
aplicada a quase todos os suportes e pode adicionar mais quantidade
de tinta para efeitos tacteis.

- Impresséo tipogréfica: método de impressdo em relevo pelo qual
uma superficie elevada e entintada é prensada contra o suporte. Se
caracteriza pela ligeira marca deixada pelo tipo devido a pressao feita
para imprimir.

- Termografia: processo de acabamento de impressao utilizado para
produzir um texto em relevo em um suporte de papel. Produzido
através de um po termogréfico depositado sobre o papel ainda amido,
gue se adere ao se secar.

- Lineografia: método de impressédo em relevo de baixa tiragem em que
uma imagem é moldada em uma peca fina de lindleo, entintada e
montada em um bloco de madeira. A madeira é prensada contra um

suporte e deve ser reentintada a cada impressao.

5.3.3 Manuais e Guias

Um guia de usuério, ou manual de instru¢cées, € um documento no
formato de livro que contém instrugcdes em como instalar, utilizar, resolver
problemas de produtos, eletrodomeésticos, softwares, hardwares, jogos. Um
guia pode ser muito breve — com 10 ou 20 paginas —, ou um livro completo —
com 200 paginas ou mais.

Quanto mais complexo o produto, mais paginas o manual contera.
Quando isso acontece, alguns elementos do guia podem se separar em

volumes. Um guia pode até mesmo conter um breve tutorial, como por
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exemplo, de como os usuarios podem iniciar a utilizar o produto, mas se

forem muitos tutoriais e explicacdes, pode ir num livro separado.

5.3.3.1 Estilos e formatos para guias
Um guia ideal e direcionado para o usuario deve conter alguns
elementos essenciais de estilo e formato, como s&o apresentados a seguir®;
- Cabecalho: utilizado para marcar conteudos-chave da informacgé&o
para que 0s usuarios a encontrem rapidamente;
- Listas: numeros e marcadores podem ajudar o usudario a escanear
rapidamente a informacé&o que precisa,
- Notas especiais: como avisos e notificacbes que alertem aos leitores
a potenciais problemas ou enfatizem pontos especiais;
- Design instrucional: envolve o planejamento, o desenvolvimento e a
aplicacdo de meétodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais que promovam o0 aprendizado e

entendimento®.

Além disso, existe um uso abundante de elementos secundarios:

- Graficos: mostram aos leitores componentes bésices do objeto que se
esta trabalhando, vistas de antes e depois, e ilustracdes de acdes que
os leitores devem realizar;

- Tabelas: provém estatisticas e outros detalhes de maneira clara;

- Elementos de destague: como cores, negritas e itdlicos no texto,

aumento da fonte.

Um livro e um guia compartem alguns elementos, tais como capa,
titulos, marcas de registro, prefacio, glossario, indice, dentre outros tantos.
Depende de cada empresa ou designer, de selecionar os elementos que
correspondam as necessidades que o guia demanda para ser entendido

claramente pelo usuario.

# Online Technical Writing: User Guides. Disponivel em:
<http://www.io.com/~hcexres/textbook/user_guides.html>. Acesso 01/05/11.

% FILATRO, Andréa. Design Instrucional na Prética. Sdo Paulo. Pearson Education do
Brasil, 2008, p. 64
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5.3.3.2 Informag®es incluidas nos guias

A seguir, sdo colocados conteudos comuns em guias de usuario:
Instrugdes: 0s mais Obvios sdo 0s passo-a-passo em como montar,
operar ou resolver um problema de um produto. As tarefas
normalmente sdo numeradas em listas verticais, com as agdes
requeridas em sequéncia;

Informacdes de precauc¢do: como notas, atencdo, precaucdo e, até
mesmo, avisos de perigo;

Informacdes de referéncia: guias de usuério tipicamente contém um
abundante numero de informacdes de referéncia, apresentado em
tabelas, listas, descri¢des, variaveis;

Informacdes de como comecgar a utilizar: com tutoriais breves de
como iniciar o produto, ou até mesmo, o préprio guia;

Sobre o produto: descri¢gfes introdutérias com a definicdo do produto,
especificacdes e caracteristicas principais;

Aspectos técnicos: explicacbes de como utilizar ou operar o produto.

5.3.3.3 Escrevendo instru¢des nos guias

Um dos usos mais comuns e importantes da escrita técnica é o das

instrucdes, as de passo-a-passo de como montar, operar, reparar ou manter

algo. No entanto, para algo aparentemente facil e intuitivo, as instrucbes sédo

uns dos documentos mais complicados de se escrever. A seguir, sao

descritas algumas dicas de como escrever boas instrucdes®":

escrever de maneira clara e simples;

prover um entendimento completo do processo em todos seus
detalhes técnicos, e garantir a real instrucao;

se colocar no lugar do leitor, a pessoa que tentara utilizar suas
instrucoes;

tentar visualizar o processo em grande detalhe e capturar essa
sensibilidade no papel,

se possivel, testar as instru¢des escritas no tipo de pessoa a quem foi

escrito o texto;

% Online Technical Writing: Instructions. Disponivel em:
<http://www.io.com/~hcexres/textbook/instrux.html>. Acesso em 01/05/11
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- utilizar as notas especiais, cabecalhos, ilustracbes e o0s outros

elementos e formatos de guia corretamente;
- utilizar passos e informacdes complementares, se necessario;

- listar os equipamentos e materiais hecessarios, se for preciso;

5.4 ERGONOMIA COGNITIVA

A Associacdo Internacional de Ergonomia (IEA) definiu, no ano de

2000, ergonomia coghnitiva como sendo aquela que se refere aos®*:

Processos mentais, tais como percep¢do, memoria, raciocinio e
resposta motora conforme afetem as interacbes entre seres
humanos e outros elementos de um sistema. Os tépicos relevantes
incluem o estudo da carga mental de trabalho, tomada de decisao,
desempenho especializado, interagdo homem computador, stress e
treinamento conforme esses se relacionem a projetos envolvendo
seres humanos e sistemas.

Neste sentido, é importante definir dois termos que possuem relagédo
com esta definicAo e com o projeto que no presente trabalho se pretende
desenvolver. O primeiro deles, a percep¢ao, tem a ver com como 0 USU&rio
processa a informagdo antes de interagir com ela e tomar decisédo e o

segundo deles é a interacdo. Ambos sdo explicadas a seguir.

5.4.1 Percepcéao

A percepgcdo € o processo pelo qual os organismos interpretam e
organizam a sensacdo de produzir uma experiéncia significativa do mundo.
Do ponto de vista bioldgico, essa sensacao geralmente se refere ao resultado
imediato de estimulagdo dos receptores sensoriais nos olhos, ouvidos, nariz,
pele, lingua. Por outro lado, do ponto de vista cognitivo ou psicolégico, a
percepcdo envolve aspectos mentais, memoria e outros que podem
influenciar no processamento das informagdes sensoriais e, portanto, na
interpretacdo dos valores percebidos. Isto significa que as pessoas podem
interpretar a realidade de acordo com aspectos importantes para si mesma e,

por isso, a percepcdo do mundo é diferente para cada um.

8 Apud: ABERGO - Associacado Brasileira de Ergonomia. O que é ergonomia? Disponivel
em: <http://www.abergo.org.br/internas.php?pg=0_que_e_ergonomia>. Acesso em:
01/05/2011
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Toda a percepcdo é uma presenca, diversos fendbmenos chegam até

nés como um todo unificado. Do mesmo modo, as modalidades sensoriais
estdo fundidas ali. Muitos psicdlogos cognitivos sustentam a tese de que, ao
longo de suas experiéncias, as pessoas criam um modelo mental de como o
mundo funciona. Ou seja, elas sentem o mundo real através da percepcéo,
formando um mapa, uma unidade das suas multiplas propriedades e estados.
Explorar um objeto sob um modo de percepcgao diferente do padrédo, entéo,
pode ser eficaz para torna-lo mais presente no cérebro.

Os seres humanos tendem a catalogar as percepgcdes de acordo com
a separacdo dos sentidos (visdo, audi¢cdo, olfato, gosto e tato), além da
capacidade da percepcao temporal e espacial. Contudo, esta classificacao
sensorial é arbitraria. “VYemos a profundidade, o aveludado, a maciez, a
dureza dos objetos — Cézanne dizia mesmo: o seu odor™*. Através da
memoria, 0s sentidos se relacionam, um odor pode lembrar um momento, um
lugar, resgatando o sentido da visdo. Por isso, classificar os sentidos déa certa
ordem ao modelo mental de cada individuo.

Gracas a evolucgdo, os sentidos de longo alcance se sintetizaram num
mesmo lugar no cérebro, como € o caso da visdo, audicdo e olfato. “Essa
sintese permitiu que 0s objetos percebidos ganhassem identidade e
estabilidade, ainda que estivessem em movimento, ou que o observador
mudasse o seu ponto de vista™*.

A seguir, sao descritos alguns tipos de percepgao, a fim de
estabelecer o que se explorara no livro elaborado neste Trabalho de

Concluséo. Estes sentidos sdo: visual, tactil, espacial e temporal.

5.4.1.1 Percepcéo visual

Para Arnheim, a percepcédo visual € pensamento visual. O conjunto
das operacdes cognitivas — do pensamento — ndo sO é privilégio dos
processos mentais, é também, ingrediente essencial da propria percepgao.
Sdo elas: a exploracdo ativa, selecdo, simplificacdo, abstracdo, analise,

% MERLEAU-PONTY, Maurice. O olho e 0 espirito. S&o Paulo : Cosac & Naify, 2004, p.
118.

% OLIVEIRA, Luiz Alberto. Imagens do tempo. Tempo dos tempos / organizado por Mércio
Doctors. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2003, p.35.
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sintese, complemento, correcdo, comparacdo®. Para o0s empiristas, a

sensacao e percepgao dependem das coisas exteriores. S&0 causadas por
estimulos externos que agem sobre nossos sentidos e sobre 0 N0sSso sistema
nervoso.
Dentre os principais tipos de percepc¢ao visual, destacam-se cinco:
|. Percepcao de formas;
Il. Percepcao de faces e emocgoOes associadas, que consiste num tipo
especializado de percepcéo de formas;
lll. Percepcdo de relacbes espaciais, que envolve profundidade,
orientacdo e movimento;
IV. Percepcao de cores (ou em preto e branco);

V. Percepgéao de intensidade luminosa.

As percepcdes visuais sdo normais se realmente correspondem aquilo
gue o observador vé. Contudo, podem ser deficientes, se houverem ilusbes
do sentido ou mesmo alucinagbes. Esta ambiguidade da percepcdo é
explorada em tecnologias humanas como acamuflagem, mas também
no mimetismo apresentado em diversas espécies animais e vegetais.
Existem borboletas que apresentam desenhos que se assemelham a olhos
de passaros, que assustam o0s predadores potenciais. Algumas flores
também possuem seus Orgdos sexuais em formatos atraentes para 0s
insetos polinizadores.

Ha teorias que tentam explicar como o cérebro processa informacdes

visuais a partir de um estimulo. A principal delas é a Teoria da Gestalt.

5.4.1.1.1 Teoria da Gestalt

A Psicologia da Forma ou Gestaltismo ou Psicologia da Gestalt, € um
dos muitos ramos da psicologia. Desenvolveu-se a partir de 1912, pela
necessidade da existéncia de uma teoria que salientasse, acima de tudo, o
aspecto global da realidade psicologica, ndo esquecendo o valor e a
necessidade da experimentacéo cientifica.

% ARNHEIM, Rudolf. Arte e percepcdo visual. Sdo Paulo: Pioneira, 1997, p. 145.
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Os grandes fundadores desta escola foram os psicologos: Max

Wertheimer (1880-1943), Wolfgang Hohler (1887-1967) e Kurt Koffka (1886-
1940). Estes trés psicologos, depois de 1910, trabalhando na Universidade
de Frankfurt, criticaram fortemente a escola de Wundt (1832-1920), fundador
da psicologia moderna e responsavel pelo primeiro laboratério de psicologia
experimental. Wertheimer conseguiu provar experimentalmente diferentes
formas de organizagcdo perceptiva. Para ele, o campo visual é percebido de
forma organizada e com significado distinto para cada pessoa. O
conhecimento do mundo se obtinha através de elementos que por si sO
constituem formas organizadas.

O termo Gestalt significa uma integracdo de partes em oposicdo a
soma do “todo”. E geralmente traduzido em inglés, espanhol e portugués,
como estrutura, figura, forma.

A Teoria da Gestalt, em suas andlises estruturais, encontrou
determinadas leis que regem a percep¢ao humana das formas, facilitando a
compreensao das imagens e ideias. Essas leis seriam conclusdes sobre o
comportamento do cérebro, no que concerne ao processo de percepcdo. Os
elementos constitutivos sdo agrupados de acordo com as caracteristicas que
possuem entre si, como semelhanca, proximidade e outras que veremos a
seguir’®. As leis sdo:

I. Proximidade: Os elementos sdo agrupados de acordo com a
distancia uns dos outros. Logicamente, elementos que estdo mais
perto de outros numa regiao tendem a ser percebidos como um grupo,

mais do que se estiverem distante de seus similares (Figura 18).

Figura 18 - Lei da Proximidade

% STERNBERG, Robert. Cognitive Psychology. Stamford: Cengage Learning, 2009, p. 98.
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Fonte: autor

II. Semelhanca: Eventos semelhantes se agrupardo entre si. Essa
semelhanca se da por intensidade, cor, odor, peso, tamanho, forma
etc. e se da em igualdade de condi¢bes (Figura 19).

Figura 19 - Lei da Semelhanga

Fonte: autor

lll. Continuidade: H& uma tendéncia de a nossa percep¢do seguir uma
direcdo para conectar os elementos de modo que eles parecam
continuos ou fluir em uma direcdo especifica (Figura 20).

Figura 20 - Lei da Continuidade
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Fonte: autor

IV. Pregnancia: A mais importante de todas, possivelmente, ou pelo
menos a mais sintética. Diz que todas as formas tendem a ser
percebidas em seu carater mais simples. E o principio da simplificag&o
natural da percepcdo. Quanto mais simples, mais facilmente é

assimilada (Figura 21).

Figura 21 - Lei da Pregnéncia

Fonte: autor

V. Experiéncia Passada: Esta se relaciona com 0 pensamento pré-
Gestéltico, que via nas associacdes o0 processo fundamental da
percepcdo da forma. A associacdo aqui, sim, € imprescindivel, pois
certas formas s6 podem ser compreendidas se jA a conhecermos, ou
se tivermos consciéncia prévia de sua existéncia. Da mesma forma, a

experiéncia passada favorece a compreensdo metonimica: se ja
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tivermos visto a forma inteira de um elemento, ao visualizarmos

somente uma parte dele reproduziremos esta forma inteira na memaoria
(Figura 22).

Figura 22 — Na lei das Experiéncias Passadas, encontramos relagfes entre desenhos e a
propria realidade, que ja € conhecida

Fonte: autor
VI. Clausura: Ou “fechamento”, o principio de que a boa forma se

completa, se fecha sobre si mesma, formando uma figura delimitada.
O conceito de clausura relaciona-se ao fechamento visual, como se

completdssemos visualmente um objeto incompleto (Figura 23).

Figura 23 — Lei da Clausura

i -&/ //y ,'“\\'

Fonte: autor

A Psicologia da Gestalt também fala da questdo da “figura/fundo” que
seria a tendéncia de organizar as percep¢des do objeto sendo visto e do
fundo sobre o qual ele aparece. A figura seria aquilo que procuramos ou

voltamos a atencdo e fundo seria o contexto no qual a figura esta inserida,
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como por exemplo: quando vocé esta com fome e busca um restaurante e o

encontra, a figura é o restaurante e o fundo seria a rua. Assim como as

paginas para o livro, as letras para o papel (Figura 24).

Figura 24 - Lei da Figura/Fundo

Fonte: autor

5.4.1.2 Percepcdo tactil

O tato € sentido pela pele em todo o corpo. Permite reconhecer a
presenca, forma e tamanho de objetos em contato com o corpo e também
sua temperatura. Além disso o tato é importante para o posicionamento do
corpo e a protecao fisica.

O tato ndo é distribuido uniformemente pelo corpo. Os dedos da mao
possuem uma discriminacdo muito maior que as demais partes, enquanto
algumas partes sédo mais sensiveis ao calor. O tato tem papel importante na
afetividade e no sexo. Entre os fatores presentes na percepcao tatil estdo:

- Discriminagdo tactil, ou a capacidade de distinguir objetos de
pequenos tamanhos e texturas, como por exemplo, utilizados na
leitura Bralille;

- Percepcéo de calor;

- Percepcéo da dor.

5.4.1.3 Percepc¢éao temporal

Dentre os cinco sentidos, nenhum deles cumpre a fungéo especifica de
perceber o tempo. No entanto, os seres humanos sao capazes de sentir a
passagem do tempo. A percepc¢do temporal ja foi objeto de diversos estudos
desde o século XIX até os dias de hoje, quando é estudado por técnicas de



58
imagem como aressonancia magnética. Os experimentos destinam-se a
distinguir diferentes tipos de fenbmenos relevantes a percepcao temporal:
- Percepcéao das duragoes;
- Percepcéo e a producéo de ritmos;
- Percepcéo da ordem temporal e da simultaneidade.

Resta saber se estes diferentes dominios da percepcao temporal
procedem dos mesmos mecanismos ou ndo e também algumas novas
consideracdes que decorrem da escala de tempo utilizada. Segundo o
psicologo francés Paul Fraisse, € preciso distinguir a percepcéo
temporal (para duracdes relativamente curtas, até alguns segundos) e
a estimativa temporal que é designada como a apreensdo de longas
duracBes (desde alguns segundos até algumas horas)®’. Estes fatores

envolvem ainda os ciclos biolégicos, como o ritmo circadiano.

5.4.1.4 Percepcgéao espacial

Assim como as duragBes de tempo, ndo possuimos um sentido ou
orgdo especifico para a percepcdo espacial, mas as distancias entre os
objetos podem ser efetivamente estimadas. Isso envolve a percepcéo da
distancia e do tamanho relativo dos objetos. A razdo para separar a
percepcdo espacial das outras modalidades esta no fato de que
aparentemente a percepcdo espacial € compartiihada pelas demais
modalidades e utiliza elementos da percepc¢édo auditiva, visual e temporal.
Assim, é possivel distinguir se um som procede especificamente de um
objeto visto e se esse objeto (ou 0 som) esta aproximando-se ou afastando-

se (Figura 25).

Figura 25 - Perspectiva de cubos a partir de representacéo espacial em ponto-de-fuga

¥ FRAISE, Paul. Apud: ROECKELEIN, J. E. Elsevier's Dictionary of Psychological

Theories. Amsterdam: Elsevier Science, 2006, p. 224-225.
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Fonte: autor

5.4.1 Interacao

Por design de interacdo entende-se como a formacdo de produtos e
servigos interativos com um foco especifico na sua utilizagéo.

Isso ndo quer dizer que as preocupacoes de design interativo sejam
apenas com produtos puramente digitais. Hoje, ja existem campos
emergentes na pesquisa em design de interacdo, incluindo a interacao
tangivel, interfaces de realidade mista e computagdo pervasiva, que integram
o virtual com o material fisico. O ponto é simplesmente que o material digital
tem propriedades especificas que influenciam o uso de produtos e servigos
criados a partir deles. O conhecimento desses materiais forma parte de
propriedades do nucleo que define a comunidade de design de interagéo.

Uso e consumo normalmente séo traduzidas a uma experiéncia, uma
histéria de uso, uma historia de consumo. No entanto, se focamos nas
experiéncias criadas e esculpidas por produtos interativos, ndo devemos
distinguir entre Experiéncia do usuario e experiéncia, em geral. A primeira
consiste apenas em uma subcategoria de experiéncia, focada em um
mediador especifico, chamado de produtos interativos. No caso atual de
Experiéncia de Design, entra a questdo de como criar e formar essa
interagao.

O desafio de projetar produtos para o pés-materialismo é prever a
experiéncia antes do produto®®. Essa nocdo de experiéncia — focando em

¥ HASSENZAHL, Marc. Encyclopedia chapter on User Experience and Experience
Design. Disponivel em: <http://www.interaction-
design.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html>. Acesso em
13/04/2011
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como algo é feito — foi um dos motivos do sucesso do iPhone da empresa

Apple, que apresenta uma estética Unica de interacdo mas, basicamente,

cumprindo as mesmas tarefas de qualquer outro telefone mével.
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6 LEVANTAMENTO DE DADOS

O levantamento de dados constitui numa importante etapa para o
projeto. Ele tem por objetivo enriquecer o trabalho com informagdes que, no
desenvolvimento do projeto, sdo essenciais. Assim, para a criagao do livro,
foram necesséarios dados em relacdo ao publico, as técnicas e ao modo de

classificacao delas.

6.1 ELABORACAO DE QUESTIONARIO

Ao ja se ter uma nocdo prévia do publico-alvo que pode se sentir
atraido pelo livro, o qual é bastante abrangente mas dentro do ramo criativo,
foi elaborado um questionario para levantar alguns dados especificos (Anexo
1). Era importante saber, por exemplo, a faixa etaria daqueles interessados, o
interesse deste publico em se produzir um livro com técnicas aplicaveis ao
suporte impresso, em gue tipo de projetos utilizariam estas técnicas e o valor
que pagariam pelo livro.

Para a elaboracdo do questionario, utilizou-se a ferramenta da internet
Google Docs, na qual os dados da pesquisa ficam armazenados, podendo
também serem transformados em gréficos, para uma analise mais profunda.

Foram realizadas 10 questdes aos pesquisados:

I. Qual a suaidade?
a. Até 20 anos
b. De 20 a 25 anos
c. De 25 a 30 anos
d. Mais de 30 anos
ll. Qual a sua formacao?
a. Sou ainda estudante (De que?)
Design Gréfico/Visual
Design Industrial
Publicidade

Arquitetura

-~ ® o o0 o

Cinema
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g. Artes Visuais

h. Outros (Qual?)

[ll. Costuma utilizar livros para pesquisar para seus projetos?

a. Sim, sempre

b. Asvezes

c. Nunca

IV. Costuma elaborar projetos que envolvam suportes fisicos como o
papel? Se sim, cite alguns deles.

V. Costuma aplicar algum tipo de tecnologia nesses projetos realizados
no papel? Quais?

VI. Acha importante que haja algum tipo de material de referéncia para
pesquisar por tecnologias ou técnicas aplicAveis nesse tipo de
suporte? Porqué?

VII. Vocé pagaria por um material de pesquisa e inspiracdo que
catalogasse diversas destas técnicas?

a. Sim

b. N&o (Porqué?)

VIII. Que tipo de informacgdes procuraria num livro com este tema?

IX. Quanto vocé pagaria por um livro que abordasse esse tema de
maneira pratica e visualmente agradavel?

a. Ateé 60 reais

b. Até 100 reais

c. Até 150 reais

d. 30 reais no maximo

e. Nunca compraria

X. Por ultimo, tens algum comentario ou opinido que aches que possa ser
relevante?

No total, foram extraidas 100 respostas, por meio da divulgacdo entre
grupos de e-mail e a rede social Facebook. O publico variou dentre
estudantes, designers gréficos, arquitetos, publicitarios, designers industriais,
artistas, cineastas, e outros, sendo estes jornalistas, designers de moda,
principalmente. Dentre os estudantes, destacam-se graduandos de design
visual, design de produto, arquitetura, publicidade, e o restante como

graduandos de moda, artes visuais, cinema, dentre alguns outros.
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A faixa etaria serviu para se constatar que o livro deve atrair um

publico jovem, mas também aqueles mais velhos. Assim, ndo existe uma
faixa etaria especifica, e sim um ramo de pesquisa, que é o das areas
criativas. Além disso, também é possivel que gréaficas ou lojas de impressao
possuam interesse no livro, ja que os profissionais que trabalham nestes
estabelecimentos possuem contato com criativos.

Em relacédo ao interesse, conclui-se, a partir da resposta positiva de
92% dos questionados, que o projeto € viavel em termos de producéo.
Comprova-se que ha motivos para se desenvolver o projeto, pois havera
publico para compra do livro ou consulta em bibliotecas.

Outra questao foram os projetos citados pelos pesquisados nos quais
eles utilizam algum tipo de tecnologia ou acabamentos especiais em suporte
impresso. Dentre essas tecnologias, sdo ressaltados os cortes especiais,
dobraduras, relevos, sanfonas, hot-stamping. Os projetos em que essas
pessoas costumam se preocupar em aplicar algum acabamento se adequam,
principalmente, aos relacionados ao design grafico, como os cartazes,
embalagens, displays, folders, revistas, flyers. Além disso, alguns citam
maguetes e até mesmo produtos e portfolio, que podem se adequar a outras
areas de conhecimento.

O tipo de informagdo que o publico procuraria num livro é bastante
diverso, variando desde a comparacdo de custos entre técnicas, suas
caracteristicas, impacto ambiental e até mesmo técnicas artesanais.
Contudo, a maioria deles procura um know-how, referéncias e aplicagdes
exemplificadas. Uma amostra traz uma informag&o importante em relacéo a
defesa de projetos diante de um cliente: “o mais dificil ai € encontrar clientes
que estejam dispostos a investir em acabamentos diferenciados no papel, a
maioria pensa que é apenas gastar mais. Até nesse ponto, um livro com

referéncias seria 6timo como defesa™®.

Assim, o livro continua sendo
importante para quem projeta, mas também pode ajudar na sua defesa de
projeto, e até mesmo como referéncia para que o cliente entenda o que o

projetista quer desenvolver.

% VER Anexo 1. Amostra 71, letra R. TCC 1 - Guia de técnicas de representacao visual
aplicaveis ao suporte impresso. Porto Alegre: 2010, p. 7.
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Em termos de valor pagado, 42% dos pesquisados respondeu que

pagaria até R$ 100,00, 28% respondeu que até R$ 60,00 e 26% que até R$
150,00. Disso conclui-se que o livro deve manter-se dentro destes valores

estipulados, para garantir que ele seja realmente viavel para ser comprado.
6.2 LISTAGEM DE TECNICAS

Observando a situagcdo atual do uso do suporte impresso, citado
anteriormente, é possivel perceber que nem todos conhecem formas de
inovar utilizando papel. Se, por um lado, as pessoas estdo cada vez mais
digitamente inovadoras, em termos do suporte impresso analdgico, ndo se
buscam tantos meios interessantes de comunicar.

Para este projeto, foram buscadas diversas técnicas que podem trazer
algum tipo de experiéncia sensorial ou interacdo aplicadas diretamente sobre
0 suporte impresso, e decodificadas através do tato, visdo, movimento ou
mesmo digitalmente. A seguir, séo listadas as técnicas, com suas definicdes
e exemplos. Na etapa de Andlise de projeto sdo selecionadas, classificadas e
hierarquizadas as técnicas mais interessantes, segundo a estruturacdo que
se propde para o livro. Ao se realizar o projeto grafico na segunda parte do
TCC, as técnicas serdo novamente escritas e também sdo descritos os

modos de elaboragdo passo-a-passo.

6.2.1 Anaglifo

Andglifo € uma imagem (ou um video) formatada de maneira a
fornecer um efeito tridimensional estereoscopico quando vista em 6culos de
duas cores (normalmente, cores opostas, como o ciano e vermelho). A
imagem é formada por duas camadas de cor sobrepostas, mas com uma
pequena distancia entre as duas para produzir um efeito de profundidade
(Fig. 26). Algo é visto com um olho, que ndo € visto com o outro; ou seja, 0S

dois olhos vem diferentes imagens da mesma coisa. A mente interpreta como
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algo sélido, como se fosse um objeto que pudesse ser tocado, pensando que

n&o representa apenas uma superficie.

Geralmente, o objeto principal da imagem esta localizado no centro,
enquanto a frente e o fundo sdo movidos lateralmente em sentido oposto.
Logo, a imagem possui duas imagens diferentes filtradas, uma para cada
olho. Quando vista através de um filtro especial (6culos 3D), a imagem revela
uma imagem estereoscopica integrada. O cortex visual do cérebro humano

funde as imagens sobrepostas na percepcao de uma cena tridimensional.

Figura 26 — Exemplo de um anaglifo

Fonte: http://www.3d-image.net (acesso 27/06/11)

6.2.2 Autoestereograma

Um autoestereograma é uma imagem bidimensional que, se vista do
modo apropriado, obtém-se um efeito tridimensional estereocépico. Sua
grande vantagem € que ela ndo requer nenhum tipo de aparelho para
visualizacdo. Sua imagem tridimensional é obtida através da pratica®.

Para conseguir enxergar um estereograma, o principal € conhecer o
resultado esperado. A idéia é desfocar a vista da imagem, de maneira que
ambas as perspectivas sejam captadas. Alguns recomendam olhar o infinito,
ou seja, fitar a vista num objeto distante e, sem desfocar, voltar a olhar a
imagem. Outros preferem fitar a visdo em um dedo sobre a imagem e
lentamente retird-lo, ou observar o reflexo da imagem num vidro, ou olhar a

imagem bem de perto e, mantendo o foco, ir afastando a cabeca, de forma

0 ZONE, Ray. Stereoscopic cinema & the origins of 3-D film, 1838-1952. Kentucky:
University Press of Kentucky, 2007, p. 12.

" TYLER, Christopher, CLARKE, Maureen. The autostereogram. Stereoscopic Displays
and Applications. San Francisco: Smith-Kettlewell Eye Research Institute, 1990, p. 182-196.
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que o foco saia do papel até encontrar o ponto ideal. Depende de cada

pessoa e sua condicdo visual. Alguns autoestereogramas ja trazem um
auxilio, como dois pontos, onde a visdo se foca de forma que os dois pontos

se transformem em 3, entdo a imagem pretendida aparecera (Fig. 27).

Figura 27 — Exemplo de um autoestereograma

Fonte: autor

6.2.3 Boneca de papel

Uma boneca de papel é uma figura bidimensional desenhada ou
impressa em papel a qual acompanha roupas que também sé&o feitas pelos
mesmos meios. O personagem pode ser uma pessoa, animal ou objeto
inanimado (Fig. 28). O termo também inclui outros materiais como plastico,
tecido ou madeira. Além disso, pode incluir bonecas tridimensionais e suas
roupas feitas exclusivamente de papel®.

Figura 28 — boneca de papel da artista Frida Kahlo, ilustrada por Francisco Estebane
/M|
-\ f"

i

Fonte: Design You Trust <http://designyoutrust.com>. Acesso em 12/05/11

2 JOHNSON, Judy. History of Paper Dolls. Disponivel em
<http://www.opdag.com/history.html>. Acesso em 27/05/11.
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6.2.4 Bordado em ponto-cruz

Como o proprio nome diz, € um ponto de bordado em tecidos que se
faz passando os fios em forma de cruz. Existem iniumeros gréaficos que
podem ser seguidos para bordar, onde cada ponto cruz funciona como um
pixel no tecido (Fig. 29).

Figura 29 — Grafico de ponto cruz e sua aplicacédo final no tecido

Fonte: Clube Ponto Cruz http://www.clubepontocruz.com.br/. Acesso em 22/05/11

6.2.5 Caleidoscopio

Um caleidoscépio ou calidoscopio € um aparelho éptico formado por
um pequeno tubo de cartdo ou de metal, com pequenos fragmentos de vidro
colorido, que, através do reflexo da luz exterior em pequenos espelhos
inclinados, apresentam, a cada movimento, combinacdes variadas e
1“3,

agradaveis de efeito visua Na Figura 30, é possivel visualizar uma

fotografia de um caleidoscopio.

Figura 30 — Caleidoscépio

** BREWSTER, David. The Kaleidoscope: Its History, Theory, and Construction with its
Application to the Fine and Useful Arts 2 ed). J Murray.
<http://books.google.com/books?id=3ANNAAAAMAAJ>. Acesso em 20/06/11.
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Fonte: <http://lisa-vonweise.360fashion.net/2010/02/kaleidoscope-design.php>. Acesso em
12/06/11

6.2.6 Carimbo

Carimbo, como define o dicionario Michaelis, consiste em uma peca de
metal, madeira ou borracha que serve para marcar papéis de uso oficial ou
particular, a tinta ou em relevo. Com o desenvolvimento da imprensa e
producédo de tipos moveis, o carimbo foi se popularizando, de forma a permitir
sua ampla producao.

Modernos carimbos trazem ja a almofada com tinta em seu bojo (auto-
tintados, em Portugal) e, também, em forma de caneta, permitindo maior
seguranga e limpeza, junto com a portabilidade. Em design grafico, pode ser
uma ferramenta interessante para repetir dados de maneira mecanica e dar

efeitos artesanais ao papel (Fig. 31).

Figura 31 — carimbos feitos de borracha e aplicados no papel.

Fonte: autor

6.2.7 Corte a laser
O corte a laser é uma tecnologia que utiliza o laser para cortar
materiais, e € tipicamente usada para aplicagfes industriais, mas também

estd comecando a ser usada em escolas, pequenas empresas e
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manualidades. Ele funciona através da aplicagdo direta de um feixo de laser

ao material a ser cortado, controlando isso pelo computador. O material,
entdo, queima e perde partes, que sSe evaporam oOu retiram com um
aspirador, deixando um buraco na superficie do material com um
acabamento impecavel e alto detalhamento. As cortadoras a laser industriais
sdo usadas para cortar materiais planos com até 20mm de espessura, Como

acrilicos, madeira, metais ou papel (Fig. 32).

Fonte: Laser Engraver Printer <http://www.woodlaserengraver.com/>. Acesso em 27/05/11

6.2.8 Corte especial (Faca de corte)

O termo corte, ou corte especial, usado para aqueles acabamentos
gue necessitam de laminas especificas, ndo podendo ser produzidos nas
guilhotinas comuns (como é o caso do refile, sendo que esse corte precisa de
uma chapa especialmente para aquele impresso especifico).

E um recurso muito usado na confecgdo de embalagens, que
necessitam de cortes especificos que realizem a producdo das abas e de
todo o fechamento que a embalagem necessita. Pode ser usado também
COMO recurso expressivo para a valorizagdo de lay-outs, inclusive com a
inclusdo de formas vazadas no papel, como por exemplo, em cartbes de

visita, folders, cartazes, como na Figura 33.

Figura 33 — cartdo de visitas no qual se utilizou uma faca de corte nas laterais.
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Fonte: Design You Trust <http://designyoutrust.com>. Acesso em 12/05/11

6.2.9 Decodificador

O decodificador (ou cartdo decodificador) é uma técnica utilizada para
ler mensagens escondidas sobre algum padrdo impresso. Geralmente sao
feitos com um plastico transparente colorido, celofane ou PET, e sao
utilizados em jogos de tabuleiro ou cartbes de felicitacdo. O cartdo €
sobreposto a um material com uma estampa impressa, e entdo uma
mensagem ou informagao surge.

Seu funcionamento se baseia em filtrar as cores da estampa que séo
as mesmas que as do decodificador. Assim, se por trds de um padrao
vermelho é impresso um texto na cor azul (geralmente a mensagem é
impressa na cor oposta ao que se filtra), o decodificador vermelho filtrara o

padrao, revelando o texto facilmente, como se observa na Figura 34.

Figura 34 — Convite codificado e revelado com um cartdo decodificador

Fonte: <http://marcuskelman.com/>. Acesso 30/06/11

6.2.10 Efeito Droste

O efeito Droste € um tipo especifico de imagem recursiva, também
chamada de mise en abyme. Uma imagem exibe o efeito Droste quando
retrata uma versdo menor de si mesmo em um lugar onde uma imagem

semelhante seria realisticamente esperada aparecer. Essa versao menor
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retrata uma versao ainda menor nesse lugar, e assim por diante (Fig. 35).

Somente na teoria isto aconteceria para sempre; praticamente, continua até
onde a resolucdo da imagem permite, 0 que é pouco, pois cada repeticdo

reduz geometricamente o tamanho da imagem.

Figura 35 — embalagem do chocolate Droste, que deu o nome ao efeito Droste

Fonte: <http://escherdroste.math.leidenuniv.nl/images/droste.jpg>. Acesso em 25/06/11

6.2.11 Eléastico

Segundo o Dicionario de Definicdes do Ramo Téxtil, o elastico € um
tecido extensivel feito com uma combinacao de fios eldsticos especiais com
fios ndo elasticos*. Tem diversos aspectos de superficie e utiliza uma
variedade de matérias-primas. E em ponto tafeta ou sarja. A sua elasticidade
pode ser na direccao longitudinal (Fig. 36), transversal, ou em ambas as
direccdes. Utilizado para calgas e roupa desportiva. O nome exprime a
principal caracteristica do tecido.

Figura 36 — cartdo de visitas no qual se utilizou o elastico como suporte para impressao.

* Dicionario de Definicbes do Ramo Téxtil. Disponivel em:
<http://pt.texsite.info/Tecido_eléstico_%282%29>. Acesso em 10/06/11
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s

Fonte: <http://businesscarddesignideas.com/poul-nielsen/>. Acesso 24/06/11

6.2.12 Esténcil

Um esténcil (do inglés stencil) é um desenho ou ilustragdo que
representa um numero, letra, simbolo tipografico ou qualquer outra forma ou
imagem, figurativa ou abstrata, que possa ser delineada por corte ou
perfuragcdo em papel, papeldo, plastico, radiografia, metal ou em outros
materiais.

Podem ser aplicados nas mais variadas superficies, como tecidos,
moveis, paredes, vasos, objetos de madeira, gesso, ceramica (Fig. 37).
Chamado tambem de Molde Vazado.

Figura 37 — Banski € um dos artistas mais reconhecidos pelo seu uso de esténcil na rua

Fonte: divulgacao
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6.2.13 Fio téxtil

O fio téxtil é uma fibra fina e delgada de qualquer material téxtil,
especialmente a que se usa para costura. A maioria das fibras téxtis, com
excecao da seda, ndo passam de alguns centimetros de longitude, motivo
pelo que é necessario o processo de filagem. Estes fios sdo amplamente
utilizados na induastria téxtil para costurar, tecer produtos de origem téxtil. Na
Figura 38, apresenta-se um caso de aplicacao de fio téxtil sobre papel.

E importante referir que o fio utilizado na costura € bastante diferente
do que é usado nas tecelagens, uma vez que estes Ultimos nao tém
necessidade de grandes resisténcias a rotura, dado que a tenséo do tecido é
analisada como um todo, enquanto tecido, apés 0 seu processo de
tecelagem.

Figura 38 — O designer Maurizio Anzeri desenha com fios sobre fotografias

Fonte: <http://www.saatchi-
gallery.co.uk/artists/maurizio_anzeri.htm?section_name=photography>. Acesso 21/05/11

6.2.14 Flip book

Muito popular nos finais do século XIX e inicio do século XX, mas
ainda fabricados hoje, o flip book é o termo em inglés, também conhecido por
seu nome francés, folioscope (por vezes também chamado kineograph,
feuilletoscope ou "cinema-de-bolso”).
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Desde a era da imagem até a origem do cinema, animacdo e

entretenimento moderno, os flip books séo reconhecidos por serem das
formas que iniciaram o que hoje se referem a “midias interativas”. O flip book
€ uma colecdo de imagens organizadas sequencialmente, em geral no
formato de um livreto para ser folheado dando impressdo de movimento,

criando manualmente uma seqiiéncia animada sem a ajuda de uma maquina.

Figura 39 — Exemplo de flip book em forma de livreto.

Fonte: Revista Computer Arts

6.2.15 Flocagem

Flocagem é um processo o qual deixa as peg¢as como se estivessem
cobertas com uma camada macia de tecido. Este processo se faz com uma
maquina, onde, primeiro, € preciso passar cola na peca e em seguida, o
equipamento faz a flocagem. A maquina cria um campo de forca, que
empurra os flocos em segundos, uniformemente. E um processo rapido e
relativamente barato, que da um aspecto delicado e sensivel ao tato e
visualmente semelhante a um veludo (Fig. 40), por isso sua aplicacao é feita,

principalmente, em caixas porta-joias.

Figura 40 — Aplicacéo de flocagem em tecido

~

Fonte: Tintas Genesis

6.2.16 Fractal
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Fractais sdo formas igualmente complexas no detalhe e na forma

global. Esta é a definicdo de fractal de Benoit Mandelbrot, matematico
francés, nascido na Pol6nia, que descobriu a geometria fractal na década de
70. Tecnicamente, um fractal € um objecto que ndo perde a sua definigcdo
formal & medida que € ampliado, mantendo-se a sua estrutura idéntica a
original. Pelo contrario, uma circunferéncia parece perder a sua curvatura a
medida que ampliamos uma das suas partes. Existem duas categorias de
fractais: os fractais geométricos, que repetem continuamente um padrao
idéntico, e os fractais aleatorios. As principais propriedades que caracterizam
os fractais sdo a auto-semelhanca e a complexidade infinita (Fig. 41). Outra
caracteristica importante dos fractais é a sua dimensdo. A Geometria Fractal
pode ser utilizada para descrever diversos fendbmenos na natureza, onde nao
pode ser utilizada as geometrias tradicionais. "Nuvens ndo séo esferas,
montanhas ndo sdo cones, continentes ndo séo circulos, um latido ndo é

continuo e nem o raio viaja em linha reta™.

Figura 41 — Exemplo de fractal gerado por computador

Fonte: Fractal — Arte e Ciéncia

6.2.17 Impressao Lenticular
A impressédo lenticular é uma técnica em que, a partir da montagem
sequencial de imagens impressas em uma folha lenticular, podemos criar

ilusdes de profundidade, mudar ou até animar imagens, quando vista de

> MANDELBROT, Benoit. The Fractal Geometry of Nature. Nova York: Freeman, 1982.
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diferentes angulos. Cada tira da lente amplia e projeta uma imagem impressa
na parte de tras, de modo que todas as tiras podem ser vistas em
seguéncia para cada angulo de visao da lente (Fig. 42).

A folha lenticular é um substrato opticamente transparente,
normalmente plastico, com um suporte plano que permite a impressao direta
(off-set) ou digital. As imagens devem ser feitas para encaixarem exatamente
com o tamanho da lente e as tiras devem estar perfeitamente alinhadas com

as tiras de lente.

Figura 42 — Exemplo de impresséao lenticular, vista desde um angulo onde se percebem as
trés imagens que foram fatiadas para criar a sensac¢éo de movimento

Fonte: <http://www.ymzfcg.com/product/3d-lenticular-business-card >. Acesso 03/07/11

6.2.18 Holograma

Os hologramas sao registos de objetos que, quando iluminados de
forma conveniente, permitem a sua observacdo. Ao contrario da fotografia,
gue apenas permite registrar as diferentes intensidades de luz proveniente da
cena fotografada, os hologramas registam também a fase da radiagdo
luminosa proveniente do objeto. Nesta fase esta contida a informacgéo sobre a
posicdo relativa de cada ponto do objeto iluminado, permitindo reconstruir
uma imagem com informagao tridimensional.

Os hologramas séo criados com o uso de luz laser. Por isso, seu
material de registro deve ser sensivel a luz, que permitam registrar diferencas
espaciais na intensidade da luz. Os materiais mais utilizados sao peliculas ou
placas de vidro revestidas com emulsdes de cristais de halogenetos de prata
em gelatina. Algumas notas de dinheiro incluem impressdes em holograma

por questdes de falsificacdo e seguranca..

Figura 43 — Holograma aplicado a uma nota de Euro (€)
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Fonte: Banco Central Europeu

6.2.19 Hot-stamping

Conhecido como o sistema tipografico, onde a tinta tipogréfica é
substituida por uma espécie de pelicula, em forma de fitas ou folhas de
celofane, com a cor de acordo com a exigéncia do trabalho, mas na maioria
das vezes sédo tons de dourado e prata. A pelicula é colocada junto com uma
camada de adesivo, que é prensada através da pressao de uma matriz sobre
0 suporte.

Essa matriz € um cliché em metal ou em fotopolimero, que é
pressionado contra o suporte em alta temperatura, para conseguir prensa-lo.
A tinta utilizada, a pelicula, através do calor, aderindo por pressao ao papel
ou outro suporte. Nao é recomendavel o uso de elementos multo detalhados,
como efeitos, contornos ou sombras, e letras serifadas em tamanhos muito
pequenos, devido a baixa definicAo obtida. Esse tipo de acabamento
consegue obter efeito semelhante ao de uma impressdo em metal (ouro,
prata e outras tonalidades), tanto no aspecto da coloracdo, quanto ao brilho e
a textura (Fig. 44). Sua aplicacdo tende a conferir um aspecto nobre,
sofisticado™.

Figura 44 — Cartdo de visita com aplicagédo de hot-stamping

*® COLLARO, Ant6nio Celso. Producédo Gréfica — arte e técnica da midia impressa. Boston:
Pearson Educational, 2008, p. 43.
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Fonte: Guia do Grafico

6.2.20 Imagem generativa

Imagem generativa € uma figura gerada por algoritmo, que mostra a
evolucado randdmica e autbnoma de uma idéia. A arte generativa €, para o
artista, tracar regras e dominar certas técnicas, para dar vida a alguma peca.
Ele deve criar pequenas regras que se desenvolvem de forma randémica.
Este comportamento tem uma certa autonomia, ndo se pode prever
exatamente como vai acontecer, apesar de terem sido criadas suas
caracteristicas.

A imagem pode usar algoritmos de software de computador, ou
processos randdmicos semelhantes — matematicos ou mecénicos. O
processo se mantém dentro de certos limites, mas vai sempre conter
mutagdes, sejam elas sutis ou ndo, como na Figura 45. Esse tipo de técnica
se interessa predominantemente pelos resultados criados por processos

generativos.

Figura 45 — Imagem generativa criada com o software opensource Processing, por Field.io

Fonte: Field.io
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6.2.21 Lente Fresnel

Uma Lente de Fresnel é um tipo de lente inventada pelo fisico francés
Augustin-Jean Fresnel. Criada originalmente para uso em fardis de
sinalizagdo maritima, seu desenho possibilita a construcdo de lentes de
grande abertura e curta distancia focal sem o peso e volume do material que
seriam necessarios a uma lente convencional. Comparadas a estas, as
Fresnel sdo bem mais finas, permitindo a passagem de mais luz, e assim 0s
fardis com elas equipados séo visiveis a distancias bem maiores.

As lentes de Fresnel estdo atualmente também presentes em muitos
aparelhos e equipamentos: far6is de automoveis, semaforos, holofotes
militares, equipamentos fotograficos. O uso de lentes de Fresnel reduz a
gualidade da imagem, e assim tendem a ser unicamente usadas onde o fator
qualidade n&o é critico ou onde o volume de uma lente sélida impediria a sua
utilizagdo, como observa-se na Figura 46. Lentes de Fresnel muito
econdbmicas podem ser estampadas ou moldadas a partir de plastico

transparente.

Figura 46 — Aplicacéo de lente Fresnel como lente de aumento

Fonte: Rotor DB

6.2.22 Meio-tom

Meio-tom é um meétodo de impressdo de imagens (que naturalmente
tém uma escala continua de tons) usando um pouco de tinta para cada cor,
variando somente o tamanho e/ou densidade de pontos de tinta ou toner. O
meio-tom causa uma ilusdo de Optica provocada pelo contraste entre o tom

da tinta e o tom do fundo do papel. O efeito tem seus limites, e quando os
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pontos (ou espagos negativos) ficam muito pequenos ou muito espacgados, a

ilusdo fica menos perceptivel e o cérebro pode comecar a perceber pontos
individuais de novo (Figura 47). Um meio-tom, entdo, é basicamente uma
reproducdo para impressdo de uma imagem de tom continuo. A reproducdo
simula a ilusdo de tom continuo reproduzindo seus muitos pontos num
tamanho ndo facilmente perceptivel por quem observa. Estes pontos séo
geralmente impressos num tamanho pouco abaixo da acuidade visual de um
observador olhando de uma distancia comum. Essa ilusdo de Optica é
importante porque compensa a inabilidade das impressoes e tintas para criar
escalas de tons que vao do soélido (geralmente black) ao tom de um papel

sem tinta (geralmente branco).

Figura 47 — Aplicacdo de meio-tom em circulos.

Fonte: autor

6.2.23 Op-art

Op-art € um termo usado para descrever a arte que explora a
falibilidade do olho e pelo uso de ilusdes épticas. A expressao "op-art" vem
do inglés (optical art) e significa “arte éptica”. Defendia para arte "menos
expressdo e mais visualizacdo". Apesar do rigor com que € construida,
simboliza um mundo mutavel e instavel, que ndo se mantém nunca o0 mesmo.

Os trabalhos de op-art sdo em geral abstratos, e muitas das pecas
mais conhecidas usam apenas o preto e o branco. Quando s&o observados,
dao a impressédo de movimento, clardes ou vibragcéo, ou por vezes parecem

inchar ou deformar-se.
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A dindmica da pintura na op-art € alcancada com a oposicao de
estruturas idénticas que interagem umas com as outras, produzindo o efeito
optico. Diferentes niveis de iluminagcdo também sdo utilizados
constantemente, criando a ilusdo de perspectiva, como na Figura 48. A
interacéo de cores, baseado nos grandes contrastes (preto e branco) ou na

utilizag&@o de cores complementares sdo a matéria prima da op-art.

Figura 48 — Trabalho de Richard Anuszkiewicz, Temple of the Radiant Yellow (1985)

Fonte: Smashing Magazine

6.2.24 Origami

Origami é a arte tradicional e secular japonesa de dobrar o papel,
criando representacdes de determinados seres ou objetos com as dobras
geométricas de uma peca de papel, sem corta-la ou cola-la (Fig. 49).

O origami usa apenas um pequeno numero de dobras diferentes, que
no entanto podem ser combinadas de diversas maneiras, para formar
desenhos complexos. Geralmente parte-se de um pedago de papel
guadrado, cujas faces podem ser de cores ou estampas diferentes,
prosseguindo-se sem cortar o papel.

Figura 49 — Origami mais famoso, o tsuru, a ave sagrada do Jap&o



82

< /\'
\(/1 ) )
L’,,.———.
Fonte: autor

6.2.25 Pepakura

Papercraft ou pepakura € um método de construgcdo de objetos
tridimensionais a partir de papel, semelhante ao origami. A construcao € feita
com varios pedagos de papel, que sdo cortados com tesoura e fixados uns
aos outros com cola, em vez de se suportarem individualmente. Hoje,
existem softwares que possibilitam a planificacdo de modelos tridimensionais

complexos para serem impressos e montados (figura 50).

Figura 50 — Méascara criada através de software que gera pepakuras a partir de modelo 3D

Fonte: Pepakura Designer Gallery <http://pepakura.com/gallery>. Acesso em 12/06/11.

6.2.26 Picote

O picote é uma técnica utilizada em papeis com o objetivo de facilitar
seu corte e destaque. Consiste em pequenos furos no papel, que formam um
caminho pontilhado, unindo os dois lados que se desejam separar. E muito
aplicado a selos (Fig. 51), cartelas e, hoje, até mesmo em embalagens. No
mercado ja existem tesouras e refiladores que possuem sulcos em suas

laminas o que possibilitam picotar os papeis de forma pratica e segura.

Figura 51 — Selos sdo destacados facilmente gragas ao sistema de picote nas suas laterais
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Fonte: Correios

6.2.27 Pop-up

Pop-up é um termo aplicado a qualquer livro ou cartao tridimensional
ou movel. O design e a criacdo destes livros se conhece por engenharia do
papel. E parecido ao origami, pelo fato de ambos empregarem papel
dobrado. No entanto, o origami no seu uso mais simples nao utiliza tesouras
nem cola, quando nos pop-ups isso € permitido. As técnicas para criar pop-
ups sdo das mais simples as mais complexas, sendo que qualquer pessoa

pode realizar.

Figura 52 — Aplicacdo de pop-up em um livro.

Fonte: <http://thingsthataremine.blogspot.com/2010/09/pop-up-book-ideas.html>. Acesso
30/05/11

6.2.28 Realidade aumentada
Realidade aumentada, ou AR (Augmented Reality) € definido, no livro
3D User Interfaces, como interfaces que superimpdem uma informacao

virtual no mundo real (combinando objetos fisicos e virtuais no mesmo
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espaco interativo). Ela € interativa em tempo real, e 0s objetos virtuais sdo
registados em trés dimensdes no espaco virtual®’.

Esse tipo de animacdo, cujo termo foi criado em 1990, ja era
experimentada em 1960. Naquela época, porém, os computadores levavam
muito tempo para processar a quantidade de calculos necesséaria para
funcionar. Hoje, os processadores sdo mais rapidos e potentes, permitindo,

entdo, que se possa utilizar essa técnica de maneira natural (figura 53).

Figura 53 — Leitura de cddigo de realidade aumentada em em computador.

Fonte: Senai <http://senai.org.br>. Acesso em 12/05/11

6.2.29 Relevo

Relevo é uma técnica onde uma forma se projeta de um fundo plano.
A propria musculatura tensa pode ser vista como uma forma de relevo.
Dependendo da profundidade, o relevo pode ser chamado baixo-relevo — tal
como aparece na numismatica — ou alto-relevo, com bastante material
removido e o restante projetado do fundo plano quase como se fosse a parte
visivel de uma escultura embutida na pedra (Fig. 54). Os relevos sdo um tipo
de trabalho comum em todo o mundo, em especial na decoragéo de edificios

monumentais, tais como templos.

Figura 54 — Relevo aplicado ao papel kraft

47 BOWMAN, Doug; KRUIJFF, Ernst; LAVIOLA, Joseph; POUPYREYV, Ivan. 3D user interfaces:
theory and practice. Boston: Pearson Education, 2005, p. 389-391.
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Fonte: <http://www.entreoutrascoisas.com.br/>. Acesso 03/06/11

6.2.30 Scanimation

Scanimation é uma técnica inventada e patenteada pelo artista ptico
Rufus Butler Seder, inventor e cineasta que passou a se interessar pela arte
Optica quando entrou em contato com os brinquedos 6pticos.

A técnica funciona da seguinte maneira: 3 figuras sequenciais séo
especialmente superpostas em uma, e sobre esta desliza-se um filme
transparente com linhas verticais pretas (Fig. 55). Estas linhas sédo 3 vezes
mais grossas que O espaco transparente entre elas. Quando a "grade"
desliza sobre a figura, apenas uma das figuras superpostas aparece de cada

vez, criando a ilusdo de movimento.

Figura 55 — Desenho de Scanimation

i

Fonte: <http://www.amazon.com/Gallop-Scanimation-Rufus-Butler-Seder/dp/0761147632/>
Acesso 29/06/11

6.2.31 Tinta fosforescente
Tinta fosforescente € aquela que possui algum pigmento que produz
fosforescéncia, que € a capacidade que uma espécie quimica tem de emitir

luz, mesmo no escuro (Fig. 56).
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Podem ser encontradas em placas de sinalizagdo de rodovias,

interruptores elétricos e mostradores de relégios. O processo também é
usado em tubos de televisdo, e em detetores de particulas elementares.

Um exemplo de uma substancia fosforescente é o sulfeto de zinco.
Quando o sulfeto de zinco é exposto a luz, os elétrons dos atomos se excitam
migrando para niveis de energia mais afastados do nudcleo. Retirado a
exposicdo a radiagdo, os elétrons retornam lentamente aos niveis mais

internos emitindo luz, fendmeno denominado fosforescéncia.

Figura 56 — Garrafa da cerveja Heineken impressa com tinta fosforescente

Fonte: Lovely Package <http://lovelypackage.com>. Acesso em 12/06/11

6.2.32 Tinta removivel

As tintas removiveis, geralmente, sdo conhecidas na utilizacdo das
conhecidas raspadinhas. E uma tinta aplicada na cobertura de papéis
plastificados e permite a total remocdo para mostrar determinado dado ou
prémio.

As aplicacdes incluem jogos de azar (especialmente jogos de loteria),
quebra-cabecas, e para esconder PINs de cartdes de chamadas telefénicas e

outros servigos pré-pagos (Fig. 57).

Figura 57 — Raspadinha
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Fonte: <http://colorficcard.en.made-in-china.com/product/VqTxOEgGRpcJ/China-Scratch-
Card.html>. Acesso em 02/07/11

6.2.33 Tinta termocromatica

A tinta termocromatica € um desenvolvimento relativamente recente na
area de pigmentos que mudam de cor. Ela envolve o uso de cristais liquidos
ou tecnologia corante. Depois de absorver uma certa quantidade de luz ou
calor, a estrutura cristalina ou molecular do pigmento reversivelmente muda
de tal forma que absorve e emite luz no comprimento de onda diferente do
gue em temperaturas mais baixas (Fig. 58). Tintas termocromaticas sao
vistas muitas vezes como um revestimento em canecas de café, segundo o
qgual uma vez café quente é derramado em canecas, a tinta termocromatica
absorve o calor e se torna colorido ou transparente, portanto, altera a

aparéncia da caneca.

Figura 58 — Aplicacéo de tinta termocromatica, Egg Book, de Sawa Tanaka.
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Fonte: <http://www.fashioningtech.com/profiles/blogs/books-printed-with-smart-inks> Acesso
em 02/07/11

6.2.34 Verniz

E um recurso muito usado para melhorar a qualidade dos impressos,
proporcionando o brilho, a lisura e o avivamento das cores, e a0 mesmo
tempo aumentar a resisténcia do suporte, a luz, calor, etc.

Existem varias formas de aplicagdo do verniz no material, podendo ser
aplicado em todo material, ou como na aplicacdo em alguns detalhes, como
chamamos de “Verniz Localizado”, que é colocado o verniz em areas como

fotos ou textos, dando um ar mais sofisticado ao impresso (Fig. 59).

Figura 59 — Aplicacéo de verniz localizado em cartdo de visita

Figura 59 — estudio SA Design <www.sa-design.co.uk>. Acesso em 02/05/11

6.2.35 Volvelle

Volvelles ou rodas sao cartas redondas de papel com pecas rotativas.
Parentes dos pop-ups, os volvelles eram bastante utilizados em livros durante
0s séculos anteriores, principalmente de astronomia, medicina e adivinhag&o,
como ferramenta de interpretacdo e organizacdo de dados. Durante o século
XX, existia uma série de volvelles dos mais diversos tipos. Alguns distribuiam
a informacdo perifericamente, centrifuga ou radialmente; outros eram
compostos por multiplos circulos concéntricos com flechas, e assim por

diante (Fig. 60). Hoje, apesar de existirem as midias digitais, eles ainda
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oferecem varias possibilidades de uso, desde controle de inventario a uso de

cores, conversdo de medidas ou conjugacéo de verbos*,

Figura 60 — Volvelle de Petrus Apianus, Cosmographia, 1529

m
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Fonte: <http://paperchipmunk.com/?cat=73>. Acesso em 24/06/11

6.3 CLASSIFICACAO DAS TECNICAS

Tomando por base Munari e sua classificacdo da mensagem visual em
cinco tipos, sdo classificadas também nas mesmas categorias as técnicas do
livro desenvolvido no TCC. As técnicas selecionadas para o projeto se
enquadram em cada uma dessas cinco categorias, onde o leitor e usuario do
livro pode navegar e interagir de diferentes maneiras, percebendo o papel de
distintas perspectivas.

Retomando o dito no Capitulo 5.1 sobre os cinco tipos de mensagem,
as cinco categorias na qual o livro se divide sao: textura, forma, estrutura,
modulo e movimento. Esta classificagdo serve como facilitador de navegacao
e consulta no livro. Portanto, ela ndo é limitadora, no sentido de que cada
técnica se adequa em apenas uma categoria. Estes elementos da mensagem
visual, as vezes, se apresentam todas num mesmo elemento — uma arvore
pode ser estrutura, forma e movimento, e, ao mesmo tempo, com uma lupa, é
possivel observar textura e médulo. Assim, para a classificagdo das técnicas

do livro, se considera a vista a olho nu como ponto de referéncia categorial,

*® LINDBERG, Sten G. Mobiles in Books: Volvelles, Inserts, Pyramids, Divinations, and
Children's Games. Londres: The Private Library, 1979. p. 49.
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embora o leitor possa associar a técnica a outra classificagdo. No caso das

técnicas tacteis, elas também séo classificadas seguindo as cinco categorias,

pois elas séo vistas além de serem tocadas.

6.3.1 Textura

Textura define-se como uma técnica utilizada nas superficies que se
caracteriza pela sua uniformidade que cria um interesse visual na zona onde
é aplicada, sem definir, no entanto, imagem alguma. Com ela, é possivel criar
uma distingdo visual e uma sensibilizacdo da superficie. Esta sensibilizacdo
se da a partir de dois sentidos distintos que sédo percebidos ao entrar-se em
contato com uma textura: o tactil e o visual.

A propriedade tactil sdo as variacdes reais sobre uma superficie. Isso
pode incluir, mas nao se limita, a peles, grao de madeira, areia, superficie lisa
de lona ou de metal, vidro e couro. Ela se diferencia da textura visual por
possuir uma qualidade fisica que pode ser sentida pelo tato. Os seus usos
especificos podem transmitir sensagcbes as obras, como por exemplo, sua
aplicacdo em superficies asperas pode ser visualmente ativo, enquanto nas
superficies lisas, visualmente repousante. A utilizacdo de ambos podem dar
uma sensacdo de personalidade com um projeto, ou utilizadas para criar
énfase, ritmo, contraste, dentre outros*.

A textura visual é a ilusdo de se ter textura fisica. Como declara
Stewart, todo o material e cada superficie de apoio tem sua prépria textura
visual e precisa ser levado em consideracdo antes de criar uma
composicdo®. Como tal, materiais como lona e papel de aquarela s&o
consideravelmente mais aspero do que, por exemplo, papel de computador
com qualidade de foto e ndo pode ser mais adequado para a criacdo de uma
textura plana e lisa. Fotografias e pinturas sdo exemplos de técnicas que
utilizam esta textura. Texturas nestes meios sdo criadas pela repeticao de
formas e linhas (Fig. 61).

* GATTO, Joseph A.; PORTER, Albert W; SELLECK, Jack. Exploring Visual Design: The
Elements and Principles. Worcester: Davis Publications, Inc., 2000, p. 45.

* STEWART, Mary. Launching the imagination: a comprehensive guide to basic
design. Nova York: The McGraw-Hill Companies, Inc., 2006, p.70.
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Figura 61 - Textura de uma chapa de aluminio
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Fonte: autor

6.3.2 Forma

Forma é, como sintetiza Rudolf Arnhein, a configuracdo visivel do
conteido.”® Munari, na sua classificacdo de mensagem visual, identifica a
forma como uma ampliagdo da textura, na qual se visualiza sua
composicdo®. Considera-se aqui as formas geométricas e organicas —
encontradas em objetos ou na natureza.

As formas basicas sao: circulo, quadrado e tridngulo equilatero. Além
destas trés, podem-se acrescentar as formas organicas, ndo definidas, mas
com as quais é possivel realizar experiéncias. Dessas formas nascem

inUmeras outras, a partir da jungéo, rotacdo, aumento, como na Figura 62.

Figura 62 - Animais feitos com Tangram
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Fonte: Shutter Stock Photos

6.3.3 Mddulo

> ARNHEIM, Rudolf. Arte e percepcao visual. S&o Paulo: Pioneira, 1997, p. 89.
2 MUNARI, Bruno. Design e Comunicacéo Visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. S&o Paulo: Martins Fontes, 2006, p. 129.
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Mddulo define-se pela acumulacdo de formas, repetidamente e

seguindo uma regra de simetria, que resultam em corpos mais complexos

(Fig. 63). Segundo Munari, existem cinco regras de simetria para a criagao de

médulos, que sdo0°:

Identidade: sobreposicdo de uma forma sobre si mesma, ou na
rotagéo de 360° sobre seu eixo;

Translacdo: repeticdo de uma forma ao longo de uma linha que pode
ser reta ou curva, ou de outra natureza;

Rotacdo: giro da forma em torno de um eixo que pode ser interior ou
exterior a forma;

Reflexdo especular: simetria bilateral que se obtém pondo algo a
frente de um espelho e considerando o conjunto como a sua imagem
Dilatagcdo: ampliagdo da forma, que nao sofre modificacdo, apenas

expansao.

Figura 63 - Repeticdo por translacéo e rotacdo na obra de Victor Vararely, Eridan 1, 1956

Fonte: Masterworks Fine Art

6.3.4 Estrutura

Do latim struere (construir), a estrutura consiste construcéo a partir da

repeticdo de formas iguais ou semelhantes, de duas ou trés dimensodes, que

mantém estreito contato entre si. A caracteristica principal de uma estrutura é

modular um espaco, dando-lhe unidade formal e facilitando a obra do

designer, que ao resolver o problema basico no mdédulo, resolve o sistema

3 MUNARI, Bruno. Design e Comunicacéo Visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2006, p. 186.
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todo. Um bom exemplo encontrado na natureza é uma colmeia de abelhas ou

a estrutura da artemisina, como na Figura 64.

Figura 64 - Estrutura molecular da artemisinina

Fonte: <http://chipre.igm.unicamp.br/~marcia/nm174.png>. Acesso em 01/05/2011

6.3.5 Movimento

No universo descrito pela fisica da relatividade, o movimento nada
mais € do que a variacao de posicdo de um corpo relativamente a um ponto
chamado "referencial". Também pode ser definida como a sequéncia de
dimensdes temporais de uma forma. Um exemplo disso € uma sequéncia de
animacdo, como na Figura 65. Nela, existe uma seérie de fotogramas, ou
quadros, diferentes entre eles, e que ao serem passados em uma certa

velocidade, criam uma ilusdo ao olho humano de movimento das imagens.

Figura 65 - Sequéncia de fotografias em movimento, realizadas por Eadweard Muybridge, na
obra Saltando (Movimentos: Mulher), em 1887
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Fonte: Tate Britain

6.4 ANALISE DE SIMILARES

Com a finalidade de gerar posteriormente um conceito para o projeto,
foram levantados exemplos de livros e guias que pudessem contribuir para o
desenvolvimento e enriguecimento do trabalho. Foram pesquisados,
primeiramente, referéncias internacionais, que fazem parte de um mercado
editorial mais consagrado em termos de design grafico, e, numa segunda
parte, a producdo local, verificando o que hd no mercado em relagdo a

amostragem de técnicas de design gréfico.

6.4.1 Referéncias internacionais

Nesta etapa, foram selecionados exemplos relacionados tanto ao
design gréfico e a forma de editora¢do, quanto ao conceito dado ao material,
em termos de estilo e também ao tema que aborda. Assim, se levantaram
pontos positivos e negativos de cada um, seguindo os requisitos conhecidos
como publico-alvo, orcamento, dentre outros. Ndo se escolheram apenas
livros que tratassem do tema “técnicas em design grafico”, mas sim, temas
gue pudessem se relacionar a arte, ao design, fotografia, dentre outros, e que
trouxessem algum ponto interessante para a formacdo do conceito do
projeto.

A primeira amostra, o livro How to make books, da editora Potter Craft,
apresenta técnicas de encadernacdo e dobraduras para montagem de
pequenos livros ou folhetos, de forma artesanal. O Ilivro conta com

explicacbes visualmente atrativa, como na Figura 66. O estilo do livro, no
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entanto, segue uma linguagem vintage, que ndo é a buscada para o conceito

do projeto, que tratara ndo apenas de técnicas antigas, como as
contemporaneas. Apesar disso, um ponto positivo € que o livro insere
pequenas explicagbes de conceitos em paginas onde o assunto € oportuno,
levando uma informagdo de maneira facil ao leitor, sem que 0 mesmo precise

se deslocar ao sumario, no final do livro.

Figura 66 — Capa e interior do livio How to make books

Fonte: autor

A segunda amostra trata-se do livro How many, do designer de pop-
ups Ron van der Meer, um livro para criangas, no qual se explicam as formas
geomeétricas e as cores através de uma série de configuragdes de fantasticos
pop-ups, com estilo minimalista e uso de formas basicas simples, e rica
exploragdo de cores. O livro se torna interessante pela concretizacao fisica
dos pop-ups, que atraem a atencdo de criancas e de adultos, como visto na
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Figura 67. O livro apenas conta com cinco paginas, e é um claro exemplo de

livro de inspiracdo, além de educativo para o seu publico-alvo (infantil). Para
0 conceito do projeto de TCC, deseja-se utilizar um meio de chamar a
atencdo parecido ao que utiliza Meer, porém sem tantas cores, e com uma
editoracdo (a) mais madura, para o publico jovem e adulto definido

anteriormente.

Figura 67 — Capa e interior do livro How many

@

2 pap-up by

Fonte: autor

O livro Side by Side, publicado pela editora Raking Leaves, traz dois
livros de artista feitos por Imram Quershi, em um so livro, unidos por uma
capa externa com encaixes para ambos. O livro associa textos e imagens
com uma diagramagao e design forma muito minimalista, com uma
funcionalidade que transcende a arte que o livro traz, e pelos detalhes como
a lombada do livro verde, banhada em tinta dourada, como na Figura 68.

Figura 68 — Capa e interior do livro Side by Side



Fonte: estidio OK-RM, <http://www.ok-rm.co.uk/2010/side-by-side>. Acesso em 19/06/2011

Em 1980, Bruno Munari publicou o livro infantil | Prelibri, que consiste
em 12 livretinhos (10 x 10 cm cada um) no qual se utilizam diferentes
materiais para cada um (Fig. 69). A intencdo é que a crianca conheca e
experimente com cada um deles, as texturas, cores, peso, tato. O livro torna-
se interessante por mostrar os materiais de maneira fisica no livro, ndo

apenas em fotografia, o que é um dos objetivos do projeto de TCC.

Figura 69 — Capa e livretinhos da série | Prelibri, de Bruno Munari em 1980
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Fonte: <http://www.collezionebrunomunari.it/collezione.php?action=ricerca&page=58>
Acesso 11/06/11

O livro Dataflow 2, da editora Gestalten, traz um tema bastante
especifico: infografia e diagramas. Porém, apresenta isto de maneira
visualmente interessante, com a intencdo de inspirar quem Ié. Mostra
trabalhos ja realizados na area, através de fotografias e algumas explicagdes.

Sua diagramacao é minimalista, tratando de focar nas imagens.

Figura 70 — Capa/contracapa e paginas do livro Dataflow 2
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Por fim, foram selecionadas algumas capas de livros de literatura que
apresentam diferentes estilos que servem de referéncia para a definicdo de
conceito do livro, de acordo com as cores, as formas, as fontes usadas (Fig.
71). Todas as capas séo extraidas do catalogo de capas The Book Cover
Archive, pagina web na qual sdo arquivadas e categorizadas capas que

possuem riqueza visual em termos de design.

Figura 71 — Capas de livros
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Fonte: The Book Cover Archive

6.4.2 Producao local

Ao abordar o mercado brasileiro, tratou-se de selecionar livros que
focassem na apresentacao visual de técnicas graficas em design, pelo motivo
de que existe uma grande amostra deste tipo de produto no exterior, 0s quais
encontram-se com facilidade em sites de compra virtual. O fator determinante
da compra de produtos brasileiros, neste caso, é o idioma e o valor, que em
produtos estrangeiros aumenta muito, e podem se tornar indteis se a pessoa
nao domina o idioma com o qual esta escrito o material. Foram escolhidos
dois livros publicados por editoras do pais.

O primeiro deles trata-se do livro Novos fundamentos do design,
publicado no Brasil pela editora Cosac Naify, que apresenta uma série de
técnicas, a partir das funcdes e formas, utilizadas em design gréafico. A forma
como mostra essas técnicas é a partir de projetos ja existentes, dos mais
variados formatos e usos. Serve de referéncia, principalmente, por mostrar
alguns exemplos bastante importantes para o design no suporte impresso,

mas ndo se restringe somente a isso. Graficamente, ndo apresenta uma
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identidade muito coesa e forte, seu foco estd na apresentacéo das fotografias

dos projetos, mais do que na diagramacao (Fig. 72).

Figura 72 - Capa e interior do livro Novos fundamentos do design
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Fonte: autor

O livro Formato introduz os principais aspectos dos formatos,
acabamentos e impresséo de trabalhos de design com explicagbes concisas
e visuais. Dos tipos de suporte aos diferentes métodos de impressao, da
aplicacédo de verniz e relevo a encadernagdo, mostra técnicas interessantes
para criar projetos inspiradores, esta repleto de ilustragcbes e exemplos de

projetos contemporaneos (Fig. 73).

Figura 73 — Capa e interior do livro Formato
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Fonte: autor

6.4.3 Comparacao entre as publicacdes

Para uma posterior definicdo de elementos especificos do design do

livro, todas as publicacdes analisadas nos subcapitulos anteriores foram

incluidas numa tabela comparativa. Nesta, incluem-se dados como valor no

mercado virtual Amazon, tamanho, utilizagdo de imagem, tipografia, dentre

outros.
Quadro 04 — Comparacéo entre as publicacbes analisadas
How to .
make How S'd% by Prelibri Dataflow 2 ZIOVOS Formato
books many Side Fundamentos
F?LTn"’)‘to 25 x 19 24x24 | 27x12 | 39x28 30 x 24 23x 20 23x 16
Varia entre
2el Varia Varia entre 3,
coluna (1 Nao entre 4, 2 Nao 2elcoluna (1
Grade h . - 4 colunas 3 colunas .
coluna é a utiliza el utiliza coluna é a
mais coluna mais utilizada)
utilizada)
Varia Sem . Sem serifa.
Sem - Sem serifa ~
segundo serifa serifa e Sem Fonte: Introdugbes de
Tipografia titulo, | minimalis serifa ’ Sem serifa capitulos
Fonte: : ) Bureau S -
do texto detalhe, . ta. Fonte: Fonte: Fonte: Univers com serifa.
Gill Sans - Grot .
etc. Bold Futura Helvetica Fontes:
Predonima Helvetica e
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m as Clarendon
simples e
sem serifa,
e as de
estilo
vintage
Tipografia Vintage e Mesma Mesma Mesma Mesma do Mesma do Mesma do
do titulo com serifa do texto do texto do texto texto texto texto
llustracBes Os pop- Predomin
e imagens ups Predomin am as Predomina . .
; . Predominam Predominam
Imagem de livros predomin am as cores ou m as . )
: - . as imagens as imagens
em estilo am a figuras formas imagens
vintage pagina simples
Competem N Nos Nao
~ ao . ~ ~
com as Né&o livretos Né&o N&o competem
. compete 1o
imagens. chamam nao ha competem competem com as
Textos g m com .
Explicam a as texto, com as com as imagens.
como criar atencao . apenas imagens imagens Explicam
. imagens
livros na capa detalhes
Péaginas 128 12 82 2 272 248 176
Valor (R$) 26,50 28,60 127,00 282,00 78,20 79,00 89,00
Fonte: autor
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7 ANALISE DE DADOS

Nesta secdo sdo descritas as primeiras configuracbes em relagdo a
estruturagdo conceitual e grafica do livro, definicdo de publico-alvo e
cronograma. Esta etapa é concluida no Trabalho de Conclusdo de Curso Il,
no qual estes estudos sao aprofundados e escolhas mais especificas sao

feitas, incluindo o orgcamento para o livro e 0 seu posterior projeto grafico.

7.1 ORDEM DAS TECNICAS

No capitulo anterior, foram levantadas e definidas 35 técnicas que
poderiam ser abordadas no livro, além da classificacdo geral que é
estabelecida. Nesta etapa de andlise, foram descartadas algumas técnicas, e
no fim, foram escolhidas e categorizadas 21 delas. A escolha das técnicas se
deu com o intuito de constituir um livro mais compacto e interessante.

Retomando mais uma vez as 5 categorias (Capitulo 6.1: textura,
forma, estrutura, médulo e movimento) é gerada uma tabela de categorizacao

das técnicas (Quadro 05):

Quadro 05 — Classificacdo das técnicas selecionadas para o projeto
Textura | Forma | Estrutura | Modulo | Movimento

Anéglifo X

Autoestereograma X

Caleidoscopio X

Corte a laser X

Decodificador X
Efeito Droste X
Fio téxtil X
Flip book X

Flocagem X

Impresséo Lenticular X

Holograma X

Imagem generativa X

Lente Fresnel X

Pepakura X

Pop-up X
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Realidade Aumentada X

Relevo X

Scanimation X

Tinta Fosforescente X

Tinta Termocromatica X

Verniz X

Total em cada categoria 4 6 5 2 4

Fonte: autor

Como pode-se observar no quadro 05, a distribuicdo ndo ocorreu de

forma equivalente em cada uma das cityorias. Isso ocorre porque essa

classificacdo é dada segundo a primeira impressao que se percebe de cada
uma das técnicas. Vérias delas poderiam se adequar a outra categoria
dependendo da percepcédo de cada leitor. No entanto, ela serve, apenas,
para uma primeira hierarquizagao geral do livro.

Determinada a classificagdo de cada uma das técnicas, uma lista é
elaborada, a fim de visualizar o contetdo de cada categoria de maneira mais
préatica. A ordem que se prop8e dentro de cada categoria € alfabética:

I. Textura
a. Fio téxtil
b. Flocagem
c. Relevo
d. Verniz
Il. Forma
a. Corte a laser
b. Decodificador
c. Imagem generativa
d. Lente Fresnel
e. Tinta Fosforescente
f. Tinta Termocromatica
I1l. Estrutura
a. Anaglifo

b. Autoestereograma
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c. Pepakura

d. Pop-up

e. Realidade Aumentada
IV. Médulo

a. Caleidoscopio

b. Efeito Droste
V. Movimento

a. Flip book

b. Impressao Lenticular
c. Holograma
d

. Scanimation
7.2 ESTRUTURA GERAL DO LIVRO

Na etapa de Fundamentagdo Teorica (Capitulo 5.3.2.1), foram
abordados alguns pontos importantes na hora de se estruturar as partes de
um livro. Determinada a ordem de disposi¢do de cada técnica em relagéo a
classificagao geral do livro, pode-se prever uma estruturagcéo geral do projeto:

l. Capa

. Ante-rosto

1l indice

V. Corpo
a. Introducéo
b. Categorias

I. Definicao
ii. Técnicas
V. Glossario
VI. Bibliografia Recomendada
VII. Colofao
VIII. Contra-capa

7.2.1 Corpo do livro: introdugéo
Nestas paginas € explicado o objetivo geral do livro, suas abordagens,
sugestdes de uso e navegacao e a classificacdo dada para organizagao das
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técnicas. S&o previstas no maximo 4 péginas para a introducéo, pois ela deve

ser feita de maneira direta e pratica.

Além disso, na introdugdo do livio se mostra como o leitor pode
comparar as técnicas entre si. Para melhor comparacao entre as técnicas, se
desenham icones que possam mostrar dados como custo, dificuldade de
producdo, impacto ambiental, dentre outros. Estes icones mostram estes
aspectos de maneira grafica, através de escalas que mostrem valores
aproximados, pois em cada caso, estes aspectos podem variar dependendo
da cidade ou da forma de produzir de cada usuério. Na introducéo, portanto,
se apresenta como o leitor pode comparar de maneira pragmatica as

técnicas.

7.2.2 Corpo do livro: categorias

No corpo do livro, a parte mais importante e mais consistente, em
termos de numero de péginas e contetdo, € a se¢do das categorias. Cada
uma das 5 categorias se inicia com uma pagina explicando brevementeque
tipo de técnica ela engloba e, seguidamente, as técnicas sao apresentadas
como na ordem proposta no Capitulo 7.1, sendo que, cada técnica ocupa no
minimo 2 paginas — ou duas folhas espelhadas. Portanto, sdo previstas, no
minimo, 42 péginas para toda a secao:

2:l-técnicas X 2pé\g./técnica = 42pég.

42pég. + 5pég. introdutéria/categoria — 47pég.

E possivel que algumas técnicas apresentem mais de duas paginas.
Este fator depende da dificuldade de realizacdo, pois esta é descrita nas

instrucdes, que podem se tornarem longas, eventualmente.

7.2.3 Corpo do livro: técnicas

Como descrito na introducdo e nos objetivos deste Trabalho de
Concluséo, o livro deveria contar com explicagdes praticas de como produzir
cada técnica. Além disso, deve apresentar cada uma delas de maneira visual

e fisica no livro, sem a utilizacdo de fotografias de projetos ja existentes.
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Deste modo, nas paginas destinadas as técnicas, sdo previstos alguns

elementos essenciais para que 0s objetivos se concretizem:
|.  Defini¢cdo da técnica

Il.  Materiais e ferramentas necessarias para a producao

[ll.  InstrugBes para a produgao

IV. Icones de comparagdo entre custo, impacto ambiental, dentre outros

(Capitulo 7.2.1)
V. Representacéo fisica da técnica
VI. Dado de destaque sobre a técnica

Os elementos | a V sao de carater obrigatério em todas e cada uma
das técnicas. O elemento VI € um elemento opcional, pois ele levanta algum
dado interessante em relacdo a a técnica abordada, que nem sempre se
relaciona a sua definicdo ou outros elementos. Podem ser aspectos
histéricos, artisticos, curiosidades ou dicas de producéo.

Como citado no Capitulo 7.2.4, as técnicas ocupam duas paginas
espelhadas, de modo que o leitor ndo visualize duas técnicas préximas,
tornando a experiéncia de conhecer cada técnica, algo tnico. E importante
gue as instrucdes para a producao possam ser explicadas de maneira a nao
ocupar 100 por centro do espago disponivel na pagina, e causar um ruido
visual ao leitor devido ao acumulo de informacéao.

Na etapa de elaboracdo de alternativas, séo levantadas maneiras de

tornar mais interativa a comparacao sensorial entre técnicas.

7.3 DEFINICAO DE PUBLICO-ALVO

Publico-alvo ou target é o foco das acbBes de marketing de uma
empresa ou negocio. S&o as pessoas a quem dirigem-se as estratégias,
buscando atender seus desejos e necessidades. As primeiras visbes do
marketing vislumbravam o que chama-se de Marketing de Massa, ou seja,
considerava-se uma grande populacdo ou uma parte dela, porém sem

diferenciar os varios segmentos que a compdem. Pensava-se unicamente em
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procurar atender a maioria das pessoas, ja que agradar 100% delas é

praticamente impossivel®*.

Sabendo isso, o publico é extraido a partir de uma segmentacéo de
mercado, que consiste em uma parte do mercado com caracteristicas
semelhantes entre si. A partir dos dados extraidos do questionéario, e da
demanda pessoal da autora, revelada pela sua constatacdo de que nao
existe um material que mostre este tipo de foco em técnicas voltado para
criagdo grafica. O publico-alvo define-se como estudantes e profissionais das
areas criativas, tais como design gréfico, design industrial, arquitetura,
publicidade, artes visuais, cinema e design de moda.

O projeto deve atender, tanto estética, como tecnicamente, a uma
faixa etaria de jovens e adultos sem idades especificas, portanto, com senso
curioso e analitico, que geralmente investem em livros técnicos e de
pesquisa, principalmente de design ou artes visuais. O livro, com o fim de
atrair a rea criativa, deve abordar o tema de maneira inspiradora e moderna.
Considerando que o publico se interessa por temas relacionados a tecnologia
e interagdo, por um lado, e artesanato e manualidades, por outro, o livro
precisa se mostrar dindmico e adaptéavel a essas duas situacdes.

Neste trabalho, o foco é dado ao publico brasileiro, porém ele néo
deve se restringir, portanto € escrito em inglés e portugués (bilingue). Num
futuro, ele podera sofrer a traducdo para outras linguas, sem perder a sua
utilidade, ja que as técnicas apresentadas serao universais, 0 que podera
mudar sera o custo de producdo delas em alguns paises em comparagéo a

outros.

7.4 DEFINICAO DE CONCEITO

O conceito proposto para o projeto estabelece-se a partir da analise do
publico-alvo e do levantamento de referéncias graficas existentes. Ambas
foram abordadas nos capitulos anteriores.

* KOTLER, Philip. Principios de marketing. S&o Paulo: Prentice Hall, 2000.
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A Figura 75 apresenta uma nuvem de conceitos, a qual serve para

visualizar quais os atributos mais importantes e necessarios no projeto. Além
disso, serve para rever 0s requisitos necessarios para que o projeto atenda o
publico-alvo, seja interessante como as referéncias apresentadas, e traga
uma inovagdo em termos de experiéncia com livros e com design gréfico.
Também apresentam-se conceitos especificos em relacdo ao impacto

bY

ambiental e a estética do livro, que é discutida posteriormente com mais

detalhes.

Figura 75 — Conceitos para o projeto do livro
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Para diretriz formal do conceito, relacionado a linguagem visual
aplicada na representacdo das técnicas foi escolhido o triangulo equilatero.
Sua escolha foi baseada na sua neutralidade e, a0 mesmo tempo, presenca
formal. O livro ndo deve provocar a falta de criatividade e, sim, inspirar o
leitor. Um conceito visual que esteja presente em todas as técnicas serve
para unificar o resultado final do livro, mas também para facilitar a
comparacdo do leitor entre cada uma delas. O triangulo é uma forma
conhecida por ser equilibrada, unificada. Além disso, ele é a forma
geométrica mais estruturada que existe, cumprindo 0 conceito de
objetividade e profissionalismo atribuidos ao projeto.

Presente em estruturas arquitetdnicas, objetos, elementos graficos e
até na musica, o tridngulo constitui um elemento geométrico simples, mas
que possibilita inameras e inusitadas variagdes. No caso da sua aplicagdo
juntamente as técnicas do livro, ele pode ser aplicado como piramide, no

caso de estruturas tridimensionais, ou como repeticdes padronizadas, no



111
caso dos fractais. Na figura 76, € apresentado um painel semantico ilustrando

o triangulo em diversas aplicacdes:

Figura 76 — Tridangulos
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Fonte — autor

Definido o conceito do livro e o especifico para a apresentacdo das
técnicas, é possivel iniciar a etapa pratica do TCC, que inicia com a defini¢cao
de materiais. Apés isso, pode-se partir a geracdo de alternativas, que faz

possivel a realizagdo de orgcamento do projeto.
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8 DEFINICAO DE MATERIAIS

Durante a metodologia de projeto, foi estimado que seriam definidos
0S materiais para a realizacdo do projeto do livro. Através dos conceitos
atribuidos no capitulo 7.6, percebe-se que existe uma preocupacdo com a
questdo ecolégica. Sabendo, gracas ao questionario com publico
interessado, que o livro tampouco pode assumir um preco elevado, j4 que
nao se tornaria tao interessante para compra.

Desse modo, o papel € o material basico que constitui 0 miolo do livro,
gue é impresso com o processo normal (CMYK). Descarta-se a possibilidade
de uso de papeis especiais para a impressdo dos textos, devido ao seu
elevado custo. A possibilidade de que o leitor possa, escrever pequenas
notas sobre o livro e possibilitar a interatividade, € um limitante. O uso de
papel couché, apesar de nédo ser considerado extremamente caro, possui um
acabamento que nao possibilita a escritura sobre ele, pois pode manchar
antes de secar-se a tinta da caneta. O papel reciclado, apesar de ser
ecologicamente correto, também se torna mais caro, e algumas graficas nao
o imprimem com facilidade. Além disso, o reciclado atrai a atencdo de
algumas pessoas, e pretende-se dar énfase as técnicas. Portanto, o papel
para o miolo do livro escolhido para este projeto é o off-set.

O papel off-set é simples, com baixo custo, e se adequa para todas as
aplicacfes. A gramatura selecionada para a impresséao do livro é a de 120g, o
gue permite que ele possa ser manuseado e folheado com facilidade, e reduz
a espessura final do livro e da certa rigidez. Uma gramatura maior pode
causar incomodo ao leitor devido ao peso final do livro.

Para a capa, existem diversas possibilidades. A possibilidade mais
viavel, em termos de custo e qualidade, € a utilizacdo do papel triplex 280g,
com plastificagéo fosca, para dar mais durabilidade e protecéo.

No caso da apresentacdo fisica de cada técnica do livro, sera avaliado
o0 papel em cada caso. Se a técnica ndo requer impressdo com tintas
especiais (como a fosforescente) ou materiais especificos (como o plastico
da Lenticular) é utilizado o mesmo tipo de papel e impressdo do miolo. No
caso de gue o papel é dobrado, como na técnica do pop-up, o papel também

€ 0 mesmo que o do miolo.
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9 GERACAO DE ALTERNATIVAS

A etapa de geracdo de alternativas constitui na fase de
experimentacdo e sugestdao de formatos, cores, fontes, que podem ser
utilizados no livro. Ao serem geradas as alternativas, é possivel prever como
o projeto gréfico aparentara. Para os diferentes estudos de alternativas, é
essencial ter claros os requisitos para o projeto, resgatando os conceitos
abordados no capitulo anterior. A seguir, séo listados os atributos principais
para a definicdo de como o livro deve ser:

- Minimalista

- Funcional

- Econbmico (ja que algumas técnicas sao bastante caras)

- Facil transporte

- Fécil manuseio

- Fécil distingcdo e navegacao pelas técnicas (tanto fisicas quanto pelas
instrucoes)

- Ergonbmico

Inovador

9.1 ESTUDO DE FORMATOS

Foram pensadas em diversas possibilidades de formato que o livro
pode adotar. Para o estudo de formato, separou-se em dois tipos: tamanho e

estrutura geral.

9.1.1 Estudos de Tamanho
As referéncias (ver Capitulo 6.4) mostram que o tamanho de um livro
pode variar bastante, quando se trata de livros de design. No caso deste
projeto, o tamanho deve favorecer a quantidade de texto e a boa
apresentacao das técnicas. Foram pensados em 3 tamanho possiveis:
- A4: E um tamanho econdmico e com bastante espacgo para texto e
imagem. O seu unico problema é que, se ndo houver um estudo para

capa dura, ele pode ficar pouco estruturado.
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A5: E um tamanho econdémico, mas pode restringir bastante o espaco

e ser pouco atrativo.
Quadrado: E um tamanho um pouco menos econdmico, mas atrai

mais a atencao.

9.1.1 Estudos de Estrutura

7

No caso de comparacdo entre técnicas, € importante considerar o

formato como estrutura do livro. Isto significa como o livro se comportara

como um todo, ndo apenas em tamanho, mas em forma de navegar. Assim,

foram geradas algumas alternativas de configuragbes estruturais que

facilitassem o manuseio do livro e ainda assim fossem inovadores:

hY

Destaque da técnica: Compartimento para fixar a técnica a sua
devida pagina, em que o usuario pode retira-la e leva-la a outra pagina
para comparar, ou mesmo a um cliente (figura 77). E uma
configuracéo de facil transporte quando destacada e facil comparagéo

entre técnicas mas € pouco ergonémico.

Figura 77 — Esboco de uma pagina do livro com destaque da técnica

Fonte: autor

Caixa com livretos: Agrupacao de livretos separados a classificacao
das técnicas. E uma configuragdo de facil transporte quando
destacada e facil comparagdo entre técnicas mas é pouco ergondémico
(Fig. 78). E uma configuracdo de facil transporte mas pode facilitar

também a perda dos livretos e se tornar volumoso.
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Figura 78 — Esboco de livro em forma de caixa com livretos no interior

Fonte: autor

Fichario: Técnicas em forma de fichas dispostas em um livro maior
(Fig. 79). E uma configuracdo de ndo tdo facil transporte mas que
facilita a comparagdo entre técnicas. Pode facilitar a desorganizagéo

das fichas e a perda.

Figura 79 — Esboco de livro em forma de fichario

I

Fonte: autor

Livro com livretos internos: Um livro maior une dois ou mais livretos
(que pode ser separado por categorias ou por tedrico com 0s tutoriais
e pratico com as técnicas fisicas). Possibilita a facil comparacdo e
organizagdo das técnicas mas pode ser menos econdmico, devido a

sua configuracao especial e mais inovadora (Fig. 80).
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Figura 80 — Esboco de um livro com dois livretos no interior.

Fonte: autor

9.2 ESTUDO DE TIPOGRAFIAS

Para a selecdo de fonte foram levantadas algumas familias
tipogréficas baseadas nos conceitos de minimalismo e objetividade. As fontes
mais adequadas a esta ideia sao aquelas com o trago simples e limpo, com
boa legibilidade, sem por isso, serem menos interessantes. Tendo em vista
estas defini¢cdes, a figura 81 apresenta um estudo de fontes sem serifas para
os textos do corpo do livro (em ordem sédo Soho, Helvetica, Akzidenz, Zurich,
Futura e Din) :

Figura 81 — Estudo de fontes para texto

Percepcdo
Percepcao
Percepcao
Percepcao
Percepcéo
Percepcao

Fonte - autor

Além das fontes do corpo, foram pesquisadas fontes serifadas para
titulos e destaques. Estas deveriam se diferenciar as do corpo do texto, mas

seguindo a diretriz minimalista do projeto. A figura 82 apresenta os resultados
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(em ordem, Filosofia, Ingerbold, Bauer Bodoni, Century, Periddico,

Constantia, Didot e Adobe Garamond):

Figura 82 — Estudo de fontes para destaques

Lenticular
Lenticular
Lenticular
| .enticular
Lenticular
Lenticular
[.enticular
Lenticular

Fonte - autor

A escolha da fonte a ser utilizada em ambos casos se da na etapa de
“Selecao de alternativa”, na segunda etapa deste projeto (TCC ).

9.3 ESTUDO DE CORES

As técnicas apresentadas no livro, por vezes, constam de cores, como
€ 0 caso do holograma, ou da tinta fosforescente. Por isso, é importante
definir que tipo de cores e escalas crométicas se adequam ao conceito do
livro. Lembrando, novamente, que ele deve ser minimalista e objetivo, se traz
0 conceito de entretenimento para complementar este estudo.

As cores para este projeto devem ser as minimas possivel. Deste
modo, a unidade das técnicas se efetuara. Ao ja haver sido definido o
conceito estético do livro como sendo o triangulo, as cores servem para atrair
o leitor e guia-lo. Assim, elas podem servir para apresentar algum detalhe
importante, tanto em relacéo a técnica fisica, quanto nas explica¢des do livro.
N&o deve tampouco interferir na legibilidade dos textos, nem na visualizagao

da técnica.
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Determinados estes requisitos, o estudo de cores possui duas

direcdes. Por um lado, baseado em cores neutras e, pelo outro, em cores em
escala. Este ultimo termo refere-se a que o livro conte com uma cor, mas que
possa ser utilizada toda sua escala. Por exemplo, se a cor especificada for
amarelo, no livro somente se podera utilizar esta cor, podendo variar o tom
para mais escuro ou claro, mas se mantendo sem variagcdo de saturagao ou
matiz (do amarelo variar para laranja).

O preto e o branco sdo cores obrigatdrias no livro. Portanto, ja estdo
selecionadas. A figura 83 mostra estudos para as cores neutras, e a figura

84, para as cores em escala:

Figura 83 — Estudo de cores neutras Figura 84 — Estudo de cores em escala

I
'Illl

ull

Fonte — autor

A escolha da cor, assim como a da escala, € dada na etapa de
“Selecao de alternativa”, durante o TCC II.

9.4 ESTUDO DE LAY-OUT

A escolha da grade do livro apenas pode ser realizada ao ser definido
o formato do livro. Por isso, nesta etapa sdo levantados dados conceituais
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sobre como deve ser o lay-out, que permitira a escolha mais adequada de

grade e organizacdo hierarquica das informacdes. Seguindo o conceito
atribuido anteriormente, o lay-out deve ser minimalista e organizado, e
permitir liberdade de diagramacéo (Fig. 85).

Nele, deve constar espaco para dispor a técnica de modo que se
destaque visualmente sobre a pagina. Por isso, € importante que ela esteja
na altura dos olhos, nunca préximo da margem inferior do livro. Além da
técnica, ela deve conter uma explicacdo concisa no inicio da pégina.
Seguindo a hierarquia de informacgfes, as instrugbes para elaboragdo da
técnica devem permanecer em um bloco Unico, e ndo é necessario que
estejam a altura dos olhos, mas que o leitor as encontre quando necessita-
las. As informagdes referentes a dicas devem ser posicionadas nas laterais
da péagina, pois sdo mensagens menos relevantes do que as técnicas ou
instrucbes. Precisa-se prever também um espaco para colocar os materiais
externos necessarios para visualizar algumas técnicas, como a lente Fresnel.
Além das técnicas, precisam ser mostradas as 5 categorias em que elas se
adequam, de maneira a que o usuario se localize facilmente e possa navegar

pelo livro.

Figura 85 — Estudo de grade do livro

———————————————————————————————————————————————

Fonte: autor
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10 SELECAO DE ALTERNATIVA

A etapa de selecdo de alternativas constitui na fase de decisdo apoés

levantar as possibilidades na geracao de formatos, cores, fontes e lay-outs.

10.1 SELECAO DE FORMATO

Foi escolhido formato de um livro com dois livretos no interior devido a
sua praticidade, seu carater funcional e diferencial estético. Ele possibilita
uma navegacdao interativa e ludica e, ao mesmo tempo, clara e educativa. O
usuario pode visualizar as técnicas no livro pratico e, se quiser saber como
elabora-la, basta ele ir ao outro livro e pesquisar. O livro possuird uma capa
dura e resistente e, no seu interior, dois livros separados entre si e unidos a
capa externa. Em relagcdo ao tamanho, foi escolhido o formato quadrado para
a impressdo dos textos, devido a sua caracteristica de diferencial estético
sobre 0 A4 e A5. No seguinte capitulo € mostrado o desenvolvimento da ideia

e o formato final.

10.2 SELECAO DE CORES

Foi escolhida a paleta de cores em escala, pois ela permitia de se
manter um padrdo estético minimalista, sem destoar das outras cores. A
opcdo de cores neutras deixaria o livro um tanto quanto sébrio. As cores

selecionadas podem ser vistas no Desenvolvimento da Alternativa (Cap. 11).

10.3 SELECAO DE TIPOGRAFIA

Para a tipografia, foram selecionadas duas fontes (Fig. 86). Para o
corpo de texto foi escolhida a fonte Zurich. Ela consiste em uma variagéo da
familia tipografica Univers, de Adrian Frutiger. E uma fonte neo- grotesca sem
serifas, ideal para textos curtos. O livro ndo conta com leituras densas,
portanto a Zurich se adapta bem ao propésito. Para os titulos e destaques foi
selecionada a Bauer Bodoni. E uma familia que consiste em uma variacio da

familia tipografica Bodoni, desenhada por Giambattista Bodoni. E uma fonte
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serifada geométrica. No livro, serd usada para destaques em textos de corpo

maior para ndo afetar a legibilidade (titulos, subtitulos). Suas aplicacdes e

estilos de texto podem ser vistos no seguinte capitulo.

Figura 86 — Fonte Zurich e Bauer Bodoni e seus devidos pesos.

AaBbCcDdEeFfGgHhIiJJKkLIMMNNOoPpQgRrSsTtUuVVWwXx
AaBbCcDdEeFIGgHIiJiIKkUMmNnOoPpQqRrSsTtUuVWWwXxYyZz201
AaBbCcDdEeFfGgHhliJjKkLIMMmNNOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz
AaBbCcDdEeFfGgHhIIJIKkLIMmNnOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZz0
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJJKkLIMmNNnOoPpQqRrSsTtUuVvWwXxYyZ
AaBbCcDdEeFfGgHhliJiKkLIMmNnOoPpQqRrSsTtUuVWwWwXxYyZ
AaBbCcDdEeFfGgHhlIJJKKLIMMNNOoPpQqRrSsTtUuVvWw
AaBbCcDdEeFfGgHhliJiKkLIMmNnOoPpQqRrSsTtUuVviWw

\aBhCeDAEeFIGe TMKRKEINmNnOoPpOqReSs TiUaV vWwXx Y v Zz0 1234
aBOCe DALl JGad RN\ nOoPpQgReSs Tl ub oW X ) vZ=012345
AaBbCeDdEe TG RKEINIMNnOo PpQgReSsTIUaV yWwAx Y2
LaBOCeDd el (G T JFRELIVmNnOoPpQagReSs Tt w) v e XaekyvZ
\aBbhCeDdECFIGEHMiJjRKEIMmM\nOoPpQqReSsT(Uu¥vWwx)
VWaBOLCeDAEel fGelI i JjKELIVImNnOoPpQqReSsTUuVe WX

Fonte: autor

10.4 SELECAO DE LAY-OUT

A decisao do lay-out se baseava na escolha do tamanho a ser usado
no livro e a decisdo de se separar a parte pratica, com as técnicas fisicas, da
tedrica, com as explicacdes e instrugdes para a elaboragédo da técnica. Uma
vez tomara esta decisdo, foi desenhada uma prévia de como deveria se
comportar a grade. Nela, é possivel perceber que, na parte pratica (Fig. 87),
a técnica se expde completamente na pagina, enquanto na parte teérica (Fig.
88), é possivel separar a descricdo da técnica (a esquerda), da instrucéo e

dicas (a direita).
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Figura 87 — Prévia da grade para o livreto com as técnicas préticas.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Fonte: autor
Figura 88 — Prévia da grade para o livreto com a parte tedrica das técnicas.
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Fonte: autor
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11 DESENVOLVIMENTO DA ALTERNATIVA

Durante este capitulo, € mostrada toda a concepc¢ao projetual do livro.
Desde o avanco da ideia a partir da selecao de alternativa, passando pelo
orcamento com graficas para verificar a viabilidade, o desenvolvimento de

boneco de grafica até o modelo final em forma de protétipo.

11.1 FORMATO

Nesta sec¢édo, foi desenvolvida a ideia do formato escolhida na selecao
de alternativa. O formato de dois livretos dentro de um precisava de alguns
ajustes. O principal deles € que um livreto por cima do outro, como foi
pensado na geragdo de alternativas, poderia ndo permanecer estavel e cair.

Assim, passou-se a considerar um livro que se dobrasse para
compactar ambos livretos internos em um bloco, ndo em um formato tao
vertical como nos estudos anteriores. Neste novo formato, a ideia era que a
pessoa pesquisasse a técnica fisica no livreto de cima, ainda sem ver o
livreto debaixo, e quando desejasse pesquisar pelas instrugdes e descrigbes
tedricas, ela abriria 0 restante do livro, desdobrando-o e tornando-o,

novamente, em um formato vertical (Fig. 89).

Figura 89 — Teste 2 de formato de livretos dentro de uma capa maior.

Fonte: autor

A ideia havia aprimorado bastante, mas ainda estava um tanto quando
inestavel, principalmente, na hora de abrir completamente o livro, pois o
livreto de cima ficava numa posi¢cao com um angulo um pouco inclinado, se
tornando bastante pouco ergonomico. Pensando nisso, foi desenvolvida a

tltima e mais aperfeicoada ideia de formato que € a de colocar um livreto
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colado na capa frontal do livro e outro na contracapa. Assim, o leitor poderia

abrir com as duas maos os livretos, e em sentidos contrarios (Fig. 90).

Figura 90 — Teste 3 de formato de livretos dentro de um maior, unidos pelas duas capas.

Fonte: autor

Na Figura 90, apresenta-se o livreto teérico como sendo o 1 e o pratico
como o 2. O leitor navega pelos livretos seguindo uma numeracdo das
técnicas, na qual ele pode ver a mesma numeragdo nos dois livretos. O
desafio neste momento era posicionar as categorias e mostra-las de uma
maneira pratica ao leitor. Finalizado o formato, entéo, foi pensado em colocar
mais um livreto, desta vez, um de introducdo, com explicagcbes de como o
livro funciona em geral, além de esclarecimentos das categorias e como o
leitor pode navegar pelo livro. O livreto de introdugdo conta com as
explicacdes dadas no capitulo 7.2. Este livreto é colocado em frente ao livreto
pratico das técnicas fisicas, para que a pessoa o0 olhe antes de iniciar a
leitura. A Figura 91 representa o formato final do livro, onde o livreto verde é
o tedrico, o violeta € o de introducao e o rosa, o pratico.

Figura 91: Formato final do livro.

Fonte: autor
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Este formato de livro tem os livretos em formato quadrado, como

previsto no tamanho selecionado. Decidiu-se utilizar um tamanho menor de
livro para manter o livro compacto como um manual, e prético de ser
transportado, sem afetar na sua legibilidade. Para isso, optou-se por um
tamanho de 15x15 cm para cada folha dos livretos. Isto permite aproveitar o
tamanho de uma folha A3 com duas paginas dos livretos em cada folha,
contando com uma margem de 2cm de cada lado das paginas do livreto
(Figura 92).

Figura 92 — Aproveitamento do formato do livreto em uma folha A3

Fonte: autor

A sequir sdo descritos os contetdos de cada um dos livretos, além de
uma previsdo de como as técnicas seriam colocadas nos livretos para facilitar
a navegacao pelas categorias. Esta descricdo € necessaria para poder ser

realizado o orgcamento e partir para o projeto gréfico do livro.
11.1.1 Ordem das técnicas e formato dos livretos
Retomando as técnicas listadas no capitulo 6.2, foi refeita uma tabela

com a ordem das técnicas, desta vez, acrescentando a técnica “Espelho” e

“Tinta Fotocrdmica”, pois eram duas técnicas em potencial que ndo foram
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listadas na etapa anterior. A descricdo delas € feita na proxima secdo. Além

disso, foi retirada a técnica “Realidade Aumentada”, devido a que sua
concepcgdo era extremamente dificil de se executar. Assim, o Quadro 06
mostra a ordem final das técnicas, tanto no livreto pratico, quando no teérico.
As técnicas foram colocadas em ordem alfabética dentro da sua categoria,
gue é posicionada da que possui 0 menor padrdo (mdodulo) até o maior

(movimento).

Quadro 06 — Ordem e classificacdo das técnicas do livro

Numero | Categoria | Técnica

1 Médulo Caleidoscopio

2 Médulo Efeito Droste

3 Médulo Espelho

4 Forma Corte a laser

5 Forma Decodificador

6 Forma Imagem generativa
7 Forma Lente de Fresnel

8 Forma Tinta fosforescente
9 Forma Tinta fotocrémica
10 Forma Tinta termocrdémica
11 Textura Fio téxtil

12 Textura Flocagem

13 Textura Hot stamping

14 Textura Relevo

15 Estrutura Anéglifo

16 Estrutura Autoestereograma
17 Estrutura Pepakura

18 Estrutura Pop-up

19 Movimento | Flip book

20 Movimento | Impresséo lenticular
21 Movimento | Holograma

22 Movimento | Scanimation

Fonte: autor

Nos livretos, as técnicas sdo mostradas, primeiramente na introducao,
e nos livretos, utilizando as cores da paleta cromatica e a cartola sangrada do
livro, de modo que apareca a cor na lateral do livro.

Em relacdo ao formato de cada livreto, o tedrico e pratico seguem o
mesmo, com 22 paginas duplas impressos em papel offset, com uma técnica
em cada péagina dupla. Eles sdo costurados e colados em uma capa fina de
papel tipo cartulina, que é colado na parte de trds de cada uma das capas do

livro externo, que possui capa dura. O que muda de cada um é o conteudo
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interno, mas também o sentido de abertura, sendo que o da direita (pratico)

se abre para o lado direito, e o da esquerda (tedrico), como um livro
ocidental, para a esquerda. O leitor pode ver a numeracdo da técnica na
cartola posicionada na margem de cada livreto que esta ao lado da lombada
interna.

J& o livreto de introducdo é impressos em papel offset também mas
grampeado numa espécie de continuacdo da capa fina do livreto pratico, para
aproveitar melhor o papel. Ele é aberto no sentido ocidental de abertura de
livros, para a esquerda. Ele conta com 4 paginas duplas.

Na lombada interna do livro, é impressa uma lista das técnicas com a
sua numeracdo, para facilitar a busca do leitor pela técnica desejada,
funcionando como um indice. J& na capa e contracapa do livro é colocado o
logotipo e 0 nome do projeto. Ela é feita com um material mais resistente,
como um couro sintético preto chamado Percalux, utilizado nas famosas
Moleskines. A figura 92 mostra o livro com o seu formato final, sem o logotipo

na capa mas com uma previsdo dos acabamentos, a fim de poder ser orcado.

11.2 VIABILIDADE

Como projeto académico, este trabalho ndo tem como objetivo
promover a viabilizacdo financeira da publicacdo. Mesmo assim, foi
demandado or¢amento baseado em como o livro seria na sua impressao
final. Por se tratar de um livro encadernacdes especiais, foi realizado um
orcamento em atelieres de encadernacéo, ja que graficas especializadas em

livros n&o realizavam este tipo de servi¢o para livros de pouca tiragem.

11.2.1 Especificagbes Técnicas, Materiais e Orgcamentos

Os orgamentos ilustrados nas Figura 92 e 93 foram realizados com o
objetivo de nortear a precificacdo do livro na fase de impresséo e
encadernacdo e o0 desenvolvimento das etapas seguintes. Ambos
orcamentos seguiram as especificacdes técnicas do Quadro 07, previstas a
partir das definicbes ja feitas na etapa anterior do projeto. Na Figura 93
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apresentam-se dois orcamentos de empresas diferentes que realizam

encadernacdo artesanal. A escolhida para a realizagdo do prot6tipo foi o

Atelier Machado, devido a que a Portfélio ndo cumpriria o prazo de 15 dias

para o desenvolvimento e causaria atrasos na entrega final a banca.

Quadro 07 — Especificacdes Técnicas para os livretos

Caracteristica Definicao
N° de Paginas 46
o g | Formato (cm) 15x15 cm
£ 5 | Cores 4:4
3 & | Papel Alto alvura 180g/m*
Encadernacgéo Costura em papel Color Plus preto com lombada quadrada
N° de Paginas 46
S 9 Formato (cm) 15x15 cm
< % | Cores 4:4
3 & | Papel Alto alvura 180g/m”
Encadernacgéo Costura em papel Color Plus preto com lombada quadrada

N° de Paginas

8

o “3 Formato (cm) 15x15 cm
2 -§ Cores 4:4
= £ | Papel Alto alvura 120g/m”
Encadernacgéo Canoa pela esquerda em papel Color Plus preto

Formato Aberto

15,5x31 cm + Lombada

8 | Cores -
8 Material Percalux preto
Impresséo Cliché frente/verso: baixo relevo e hot stamping dourado

Fonte: autor

Figura 92 — Or¢camento para impresséo

Data:

f/” ‘f” wa Cliente:

GRAZIELLE PORTELLA
Nome JOB:

16/11/2011

Impressac de laminas para TC

Prezado(a) Grazielle:88580050

Aprescntamos nosso de imp ¢

ITEM DESCRICAO DOS SERVIGCOS

o1 IMPRESSAD A2 INTERIOR LOMBADA

02 IMPRESSAD A3 LIVRETO INTRODUCAD
o: Ad

N* Orgamento:
24236
Contato.
Graziehe: 88580050
N* Ref.do Cliente:

de acordo com dados fomecidos.

No 24236 pggina: Tded

Quanti-  VALOR  yALOR TOTAL
Dape  UNITARIO

1 R$375 R$375

1 RS 14.00 RS 14.00



129

os IMPRESSAO A4 LIVRETO TEC PRATICO 1 RS 96,60 RS 95,60

L IMPRESSAO A4 LIVR TUTORIAL TEORICO 1 RS 96,60 RS 96,60
Fom Aberto Form Fechadd: A4
N Piginas . 48

Fonte: autor

Figura 93 — Or¢camentos para encadernacao (Atelier Machado e Portfélio)

@atelier com.br 5:09 PM (5 hours ago) -

Boa tarde Grazielle

segue conforme solicitag@o, orgamento para 01 encadernagao dupla,em sintético, tamanho aproximado 15,5 x 20,5, miolo
impresso fornecido pelo cliente + confecgao de 02 clichés, arte fornecida em até 08 cm cada uma, valor unitario R$ 600,00

Att

Rosangela

Sho Paulo,03 de Outubro de 2011

ORGAMENTO N* 3955

Fonte: autor

Algumas técnicas requeriam materiais especiais que comprados
separadamente. Outros foram impressos separadamente e depois colados na
pagina. O Quadro 08 mostra 0s materiais e impressdes necessarios para
cada técnica, junto aos seus custos (no caso das tintas, foi usada uma
quantidade minima para a pintura do prototipo). A maioria dos materiais
foram comprados em setembro, através de lojas virtuais como Mercado Livre,
Ebay ou Buscapé devido a falta de tempo e a que alguns materiais nao
estavam disponiveis em lojas fisicas de S&o Paulo. Todos os materiais

estiveram em maos e impressos no dia 10 de novembro de 2011 (Figura 94).
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Quadro 08 — Materiais e impressfes especiais de técnicas

L L Custo
Técnica Definicao (R9)
o Fio téxtil Frente/verso em alto alvura 180g/m” 4,30
@ | Flip book Frente em alto alvura 180g/m” 4,30
@ Impresséo lenticular | Arte impressa na lamina lenticular 120,00
g | Pop-up Frente em alto alvura 180g/m® 2,15
~ | Scanimation Papel de Slide transparente 2,45
Anéglifo Oculos 3D 0,90
Corte a laser Lamina de acetato 3,00
Decodificador Papel celofane vermelho 0,45
Espelho Papel laminado prata 1,00
® | Fio téxtil Fios coloridos e agulha 3,00
% Flocagem P6 para flocagem vermelho, pincel e cola permanente | 7,50
= | Holograma Adesivo hologréfico 5,00
Lente de Fresnel Lente 1,00
Tinta fosforescente Tinta (pote com 15g) 45,00
Tinta fotocrémica Tinta (pote com 500g) 200,00
Tinta termocrdémica Tinta (pote com 50g) 15,00

Fonte: autor

Figura 94 — Materiais adquiridos para aplicar sobre algumas técnicas no prot6tipo do livro

Fonte: autor

11.4 PROJETO GRAFICO

O projeto grafico é a parte mais importante do presente trabalho. Ele é
gquem vai identificar o trabalho como um todo, conciso e coerente. A
gualidade final dele dependera muito de um projeto grafico bem idealizado.
Por isso, este capitulo dedica diversas paginas a concepcéo deste projeto,
dividindo-o em elementos gerais do lay-out e, posteriormente, as adaptagdes
deste lay-out em cada um dos livretos (pratico, tedrico e introducao).
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Ambos livretos tedrico e pratico ja iniciam a partir da primeira técnica

da categoria “moédulo”, numerada como “1”. Cada técnica ocupa o espaco de
uma pagina dupla, ou seja, duas paginas lado a lado. Essa solucdo visa
facilitar a navegacgéao do leitor até a ultima pagina, a “22”, com a ultima técnica
da categoria “movimento”. O livreto de introdugcdo se localiza em cima do
pratico justamente para realizar a fungcdo de descrever o propésito do livro.
Além disso, é colocada uma lista numerada de todas as técnicas na lombada
interna do livro, de modo a facilitar a localizacdo das técnicas em ambas
paginas do livreto tedrico e do prético. A seguir e ao longo deste subcapitulo
s&o descritos os detalhes desta organizagéo.

11.4.1 Elementos gerais do lay-out

Para contribuir com a identidade visual do livro, foram definidos
elementos que fazem parte do lay-out padrdo: cartolas, titulos, textos, paleta
de cores e marca. Estes elementos deverdo ser utilizados em todas as
futuras edi¢Oes do livro e em todos os livretos internos.

A marca é um elemento importante do livro, pois é o primeiro elemento
de identidade visto pelo leitor. Ela estara presente em todas as edicbes
futuras da publicacéo, se houverem mas, principalmente, a identidade deve
ser usada dentro do livro de maneira a potencializi-la. Para isso, foi
desenvolvida uma marca que contasse com elementos gréficos adicionais
com aplicagbes diversas para serem usadas ao longo das paginas. Como
este trabalho ndo tem como o objetivo principal o desenvolvimento de marca,
e sim do projeto grafico do livro, a marca € tratada como um elemento do
projeto gréfico. Sendo assim, a abordagem do desenvolvimente de marca
sera menos aprofundada e mais objetiva.

O nome escolhido para o livro foi 0 mesmo que o usado no Trabalho
de Conclusdao do Curso. Um nome como “Presenca + Percepgdo =
Impressao” reflete o conteddo do livro de maneira um tanto quanto dubia a
primeira vista, mas a partir do momento em que a pessoa comeca a navegar,

esse titulo fica claro e consistente.
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O livro trata sobre técnicas presentes, ou seja, fisicas, e lidam com a

percepcao de quem o I&, ou seja, 0 movimento, a tridimensionalidade, o
toque. Estes dois elementos somados constituem a impressédo, que nada
mais reflete o assunto principal do livro: técnicas impressas ou que utilizem o
suporte impresso para existirem. O termo técnica se faz desnecessério,
mantendo o nome do livro mais poético e conceitual. Os elementos de soma
(+) e igualdade (=) transmitem a ideia de instrucdo matemética, em que a
pessoa faz um calculo para obter um resultado. Isso esté correlacionado aos
tutoriais mostrados no livro, em que a pessoa passa por um aprendizado.

Além do lettering, a marca deveria conter um simbolo que
representasse estes conceitos explicados, além de comunicar o conceito
gréfico, ou seja, o triangulo. A ideia para isto foi utilizar um “i”, que pode
significar tanto “impresséo”, quanto “informacéo”. Este “i” se transforma em
um personagem que comunica algo, e este algo € o tridngulo, colocado
dentro de uma nuvem de conversa, como as utilizadas em histéria em
quadrinhos. O significado deste simbolo € que a impresséo se faz através do
triangulo, se concretiza através desta forma e comunica esta forma.

A nuvem de conversa geometrizada no quadrado € um elemento
grafico adicional, que é usado ao longo das péaginas do livro em momentos
em que se deseja passar uma informacdo mais ludica e curta, como as dicas.
Ele traz o elemento interativo de conversagcdo que uma caixa simples sem o
triangulo no canto talvez ndo traria.

A Figura 95 representa a marca como um todo, com o lettering e 0
simbolo. Estes dois elementos da marca ndo devem ser usados juntos como
um todo, e sim, aplicados separadamente quando for mais relevante. Nao
foram previstas aplicacées de cores nas marcas, mas na capa do livro elas

serdo aplicadas com hot stamping e baixo relevo dourado, sobre fundo preto.

Figura 95 — Marca do livro
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presenca +
percepcao =
impressao

Fonte: autor

11.4.1.1.3 Construcao da marca

O lettering “Presenca + Percepcédo = Impresséo” foi escrito utilizando
as fontes escolhidas durante a Selecdo de Alternativas. A fonte Zurich foi
aplicada nas duas primeiras palavras e a Bauer Bodoni na terceira, sendo
gue ela possui um peso maior e esta em italico para dar mais destaque. O
simbolo utiliza o mesmo “i” utilizado na palavra “impressdo”, para manter a

marca concisa (Figura 96).

Figura 96 — Construcao dos logotipos

presenca +
percepcao =
impressao

Fonte: autor

7

Em relagdo ao simbolo, ele € composto por um quadrado e um
triangulo na lateral que representa uma nuvem de conversa. Esse quadrado,
quando aplicado como caixa de texto no livro, poderéd ser redimensionado
para o texto poder se encaixar dentro. O triangulo da lateral, porém, ndo pode
sofrer modificagdes de tamanho, somente de posicgéo.
11.4.1.2 Gride e Margem
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As margens e o gride foram definidos com vistas a valorizar o

conteudo e manter a melhor organizagdo possivel. Assim, todos os livretos
possuem uma margem de 10mm, deixando um espaco livre de 130mm para
diagramacao em cada pégina. Este espaco dividiu-se em 6 colunas. A Figura
97 mostra o gride com suas respectivas margens e sangra, de 20mm, para

facilitar a encadernacao posterior.

Figura 97 — Gride e Margens dos livretos

10mm
margem 025 195mm

150mm

Fonte: autor

No caso do livreto pratico, para que cada técnica pudesse ocupar um
espaco diferente, ndo foi seguida a diagramacdo das colunas. O Unico
propdsito delas foi o de acomodar as caixas de texto com pequenas
mensagens de introdugdo para cada técnica. Na maioria dos casos, cada
grafismo ocupou o espaco inteiro dentro das margens, invadindo a pagina ao
lado e as margens superiores. A mancha grafica do livreto pratico é

representada na Figura 98:

Figura 98 — Mancha gréfica do livreto prético
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Fonte: autor

J& o livreto tedrico possui uma utilizacdo mais rigida das colunas. A
pagina da esqueda foi ocupada pelas instru¢cées de elaboracdo da técnica e
pelas dicas, e a da direita conteve a descricdo geral e a classificacdo com os
icones da técnica. A posicdo da descricdo da técnica no lado direito é
justificada pela posicdo da cartola com 0 nome da técnica ao lado direito da
pagina (ver seguinte se¢édo 11.4.1.3).

A primeira coluna da pagina esquerda € destinada as dicas, sendo que
ela pode se posicionar a qualquer altura da pagina e ocupar o tamanho que
for necessario dentro dessa coluna. As duas colunas ao seu lado (com uma
coluna de margem) sdo as que contém as instru¢des, sendo que ambas
colunas possuem uma altura equilibrada, sem que haja muita diferenca entre
a coluna 1 e a 2. Na pagina da direita, se localiza a descricdo da técnica, que
ocupa as 3 primeiras colunas, ja que ela contém um tamanho de fonte maior
gque o das instrucdes. Abaixo dela, e tocando a margem inferior, sao
colocados os icones com as classificacfes feitas na secdo 11.4.3.4. A
mancha grafica do livreto tedrico é representada na Figura 99:

Figura 99 — Mancha gréfica do livreto teé6rico
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Fonte: autor

11.4.1.3 Cartola

A cartola, também chamada de chapéu ou sobretitulo, € utilizada para
indicar 0 assunto de que trata o texto ou os textos que vem abaixo dela. Para
gue sejam facilmente percebidas pelo leitor, sdo localizadas no canto
superior direito da pagina impar. No caso deste livro, foram utilizados os dois
lados da pagina para posicionar a cartola, sendo que uma é mais curta e a
outra mais comprida e com o nome da técnica. Além disso, em cada livreto, a
cartola comprida com o nome da técnica foi posicionada no lado da pagina
localizada junto a lombada interior da capa do livro externo. A Figura 100
representa um esboco deste conceito, onde a cartola com 0 nome esta
representada em rosa, e a curta, em vermelho. Esta decisao foi tomada para
facilitar a localizagdo das técnicas de ambos livros por parte do leitor, que
pode navegar no livro com ambas mé&os, mas abrindo-os em sentidos

opostos.

Figura 100 — Esboc¢o do posicionamento da cartola do livro
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Fonte: autor

Além do nome da técnica, a cartola foi aproveitada para referenciar a
categoria na qual a técnica se adequa, dentre as cinco citadas anteriormente,
modulo, forma, textura, estrutura e movimento. Esta decisédo foi tomada pois
nao desejava-se separar cada livreto em categorias, e este tipo de
adequacao da cartola é bastante usado em livros com mais de um “tema”,
como por exemplo, em dicionarios alfabéticos. Assim, ela foi dividida em 5
pedacos coloridos de cores diferentes, seguindo a ordem das categorias. No
caso de cada técnica, a cor da sua categoria foi assinalada destacando o seu
pedaco na cartola, aumentado seu tamanho na horizontal e sangrando a
pagina, para que, quando o livreto estivesse fechado, a pessoa se guiasse
observando a respectiva cor na lombada. A Figura 101 mostra um esboco da
configuracéo da cartola separada por técnicas. No exemplo, a técnica estaria
classificada na segunda categoria, a de “forma”, e posicionada em segundo
lugar dentre as faixas coloridas.

Figura 101 — Esboco de cartola separada por técnicas

Fonte: autor
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Nos livretos, a cartola comprida divide-se em 5 pedagos iguais que

ocupam a altura da pagina, e seu formato é em finas faixas. O nome da
técnica se posiciona sempre na margem inferior do final da faixa de sua
categoria e se alonga em dire¢cdo ao centro da pagina com um comprimento
gue se adequa ao tamanho da palavra. O niamero da técnica € colocado
dentro da faixa colorida que sangra a pagina. Quando o numero for decimal,
a primeira cifra reduz diminui e se posiciona no lado superior esquerdo da
segunda cifra. Esta solugcéo permite posicionar nimeros de 0 a 99 sem afetar
o tamanho e posi¢édo da segunda cifra, além de esteticamente agradavel.

A cartola curta possui a mesma largura que a comprida, mas somente
se alonga em direcdo a sangra da pagina, no caso da categoria tratada. Sua
altura consiste no quadrado que forma a faixa alongada até a sangra,
multiplicado por 5.

No caso do livreto de introducdo, somente foi usada a cartola curta,
pois ndo havia nenhum nome de técnica a ser citado. A Figura 102 mostra
ambas cartolas posicionadas segundo o livreto de qual é tratado. A imagem
superior mostra o livreto teérico, posicionado a esquerda da lombada interna
e aberto também nesse sentido. Isso justifica a posi¢do da cartola comprida
no lado direito, que € o que o leitor visualizara ao abrir o livro. Por outro lado,
a imagem inferior mostra o livreto pratico com a cartola comprida no contrario

pelo motivo que ele se abre na dire¢cdo oposta ao primeiro.

Figura 102 — Cartolas posicionadas nos livretos teérico e préatico, respectivamente

Flocagen l2
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Fonte: autor

A Figura 103 apresenta como a cartola se comporta dentro do gride do
projeto. Ambas cartolas iniciam quando comeca a margem da pagina, em
direcdo a sangra. Sua largura no estado “ndo-destacado”, ou seja, quando
ndo se trata da respectiva categoria, € do tamanho do espacamento entre

colunas.

Figura 103 — Cartola comprida em relacdo ao gride do livreto

10mm
margem 20mm sangra

Fonte: autor

As cores utilizadas na cartola assim como as fontes dos textos sao
descritas a seguir, em Tipografia e Paleta de Cores (secbes 11.4.1.4 e
11.4.1.5).
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11.4.1.4 Tipografia

Nesta secdo, serdo definidas as fontes tipograficas utilizadas em
textos e titulos. As fontes foram pré-selecionadas de acordo com o0s
parametros definidos na etapa de Sele¢éo de Alternativa.

11.4.1.4.1 Tipografia para Textos

A familia utilizada para o corpo de texto é a Zurich, que é uma fonte
sem serifas, ideal para textos curtos. O livro ndo conta com leituras densas,
portanto a Zurich se adapta bem ao propdsito. Sua utilizacdo foi bastante
simples. Em todos os casos, ela é alinhada a esquerda. No caso dos textos
das descri¢cbes gerais da técnica e textos no livreto de introducéo, foi utilizada
a Zurich Light BT, com tamanho de 8pt, espacamento entrelinhas de 9,6pt e

2mm entre paragrafos (Figura 104).

Figura 104 — Estilo de texto para descri¢cdes das técnicas

Um caleidoscépio ou calidoscép o é um aparelho
6ptico formado por um pegueno tubo de cartao
ou de metal, ccm pequenos fragmentos de vidro
colorido, que, através do reflexo da luz exterior
em trés pequenos espelhos inclinados, apresen-
tam, a cada movimento, combinacdes variadas e
agradaveis de efeito visual.

Estes espelhos podem ser dispostos em angulos
diferentes: a 45°, cada um dos trés espelhos
formava oito imagens duplicadas. A 60°, formava
seis imagens e a 90°, formava quatro imagens.

Embora tenha sico inventado para fins de estudo
cientifico, durante muito tempo o caleidoscé-

pio foi considerado apenas como um divertido
brinquedo. Hoje & usado para fornecer padrées
de desenho geométrico. Inventou-se um dispositi
vo para fotografar as formas do caleidoscépio,
registrando-se assim, mecanicamente, 0s mais
diversos padroes ornamentais.

Fonte: autor

A numeracdo da técnica na cartola colorida também utiliza a fonte
Zurich, desta vez Zurich Win95BT Bold com tamanho de 27pt. No caso dos

textos das dicas e instrugBes do livreto teorico e caixas de textos curtos no
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livreto pratico, foi utilizada Zurich Light BT com tamanho 7pt e espagamento

de entrelinhas de 8,4pt. No caso das instrugdes, a numeragcdo do passo
utiliza a fonte Zurich Win95BT Bold, tamanho 15pt e entrelinhas 18pt. A
instruc@o se inicia na linha seguinte, e antes do proximo numero, deixa-se o
espaco de 8,4pt. O texto das caixas coloridas das dicas e do livreto préatico
deve ter uma margem de 0,25 entre a margem da caixa e o texto (mesma
largura do espacamento entre colunas). A Figura 105 mostra estas

configuragoes.

Figura 105 — Estilo de texto para dicas e instru¢cfes das técnicas

1 6

Abra o Adobe Photashop & um Dugplique esta Ultima foto espelhada
arquivo novo em formato quadrado e honzontalmente, 2s5zonda a camada

Dica

Baixe o plugin ||
do Adobe
Fhotoshope |
crie seu propric
caleidoscopio!

fundo transparente.

2

Crie uma linha-guia horizontal & outra
vertical que passem pelo centro da
figurz e bloqueie ¢las

3

Abra uma foto e corte ela em
formato quadrada, selecionando
3 area gue vocé desejs Ltmzar no

caleidoscopio
arquive novo criado e posicions a
foto no quadrants inferior esquerdo
do arquive.

4

Duplique a camada da foto e
posicione-2 no qu

beca para baixo com z foto ongina
{abaixo delz).

5

Duplique novaments 3 a-rada com

Flip Horizontal para -nl'\ar a rot"

herizontalmente.

debaixo (apertanco no olho que
£513 na caixa de caradas a dirsita)
& a posicione a imagem de cima no
quadra'\t
Editar> -Flip Vertical e
ela ﬂca'a de cabeca para
baixo com a foto abzixo dela

7

Feito isso, va até .

arquivo nove sem fachar o arquive.

8

Dupligue a camada com as 4 fotogra-
fizs e faca um corte na camada em
forma de tnangule, ¢ esde o
canto superior e: © supe-
rior direito, com nias no
centro da figura, £ dzscarte o outro
lado da camada

9

FB;E © mesmo que anteriormente,
duplicando a camada e fazendo

partes da gura e pronto!

Fonte: autor

11.4.1.4.2 Tipografia para Titulos e Destaques

Para os titulos e destaques foi escolhida a familia Bauer Bodoni, que é
uma fonte serifada geométrica. No livro, serd usada para destaques em
textos de corpo maior para néo afetar a legibilidade (titulos, subtitulos). Em

todo momento, ela serd usada em sua verséo itélica e negrita.
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Sua principal aplicacdo € para 0 nome da técnica, que € colocado

dentro da caixa colorida na cartola. Seu tamanho é 11pt e seu kerning é
Otico. Ele deve sempre ocupar uma linha apenas, neste caso ndo é
necessario entrelinhas (Figura 106). O titulo das dicas e das categorias
explicadas no livreto de introducdo também usam esta configuracéo da fonte.
No caso da descricdo dos icones de classificacdo das técnicas como
dificuldade, impacto ambiental e custo, ela possui 8pt de tamanho e

espacamento entrelinhas no caso da palavra “impacto ambiental”.

Figura 106 — Estilo de texto para o nome da técnica e dica

Dica

O nome “efeitc
Droste” fol
criado baseado
na embalagem
de cacau da
marca Drostel

Caleidoscopio 1

Fonte: autor

11.4.1.5 Paleta de cores

Para a escolha da paleta de cores, o livro se baseou nas cinco
categorias nas quais as técnicas se classificam. Uma paleta com cinco cores
era mais do que suficiente para as aplicacdes no livro, além de manter o
propésito de minimalista e objetivo.

Para um primeiro volume e versao do livro foram escolhidas cores em
escala, com tons entre vibrantes e neutros, mas que harmonizassem em
conjunto. As cores foram escolhidas para permitir uma melhor assimilacao da
divisdo das categorias pelos leitores. Cada categoria se adequou a uma cor.

Foi importante também que as cores também se comportassem bem
no uso dos tridngulos coloridos que classificariam as técnicas em relagéo ao

custo, impacto ambiental e dificuldade. Assim, o verde, a primeira cor usada
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para “modulo”, também foi a cor do triangulo nimero 1, para classificar as

técnicas mais viaveis, limpas e baratas. Assim mesmo, a cor do “movimento”
foi a vermelha, e 0 mesmo para o niumero 5 do triangulo, 0 menos viavel,
contaminador, dificil e caro. Isto tem a ver com como as pessoas percebem
as cores e 0 que elas representam para elas.

Além dos icones e das cartolas com as categorias, cada pagina
adequou suas cores a categoria na qual a técnica se classificava. Assim, as
caixas com dicas ou com pequenos textos junto aos grafismos fisicos
também adquiriram as cores da categoria. No caso do grafismo, ndo foi regra
gue elas seguissem a cor especifica da categoria, pois algumas eram
coloridas obrigatoriamente. Neste caso, e para que as técnicas nao ficassem
monotonas, foi permitido que as cinco cores da paleta fossem utilizadas para
colorir as técnicas. Na Figura 107 esta representada na paleta de cores.

Figura 107 — Paleta de cores baseada nas categorias
C60

Modulo

KO
C75

Forma ‘'

KO
C20

Textura ':

KO
CO

Lstrutura

KO

Fonte: autor
11.4.1.7 Capas e Lombadas

A capa de um livro é um dos primeiros pontos de contato entre o leitor
e o material. Ela deve refletir o melhor do seu conteudo interior, colocando
elementos que funcionem como cddigos atraentes que o leitor decodifica ao
ler o livro. No caso deste projeto, ao se tratar de técnicas que traziam



144
diferentes acabamentos, ndo era muito indicado se utilizar uma delas junto ao

seu grafismo, no caso, um triangulo. Mesmo assim, era interessante mostrar
alguma textura ou tinta, aplicada ao logotipo, de forma a assinalar a marca do
projeto e lancar o primeiro “codigo” ao leitor.

Pensou-se em utilizar tecido e papel plastificado na capa, mas decidiu-
se ir pelo caminho do sintético. A ideia surgiu gracas ao conceito do
Moleskine, que funciona como um material que acompanha o seu dono
sempre, onde ele faz anotacdes e guarda referéncias. Sua capa é simples e
discreta, mas seu interior é recheado de surpresas interessantes.

Assim, optou-se por utilizar a capa com um material sintético preto,
para ser neutro em relagdo as 5 cores das categorias, e neutro no sentido de
nao mostrar muito conteddo na capa, e sim alguma pequena dica. Essa
pequena dica foi utilizar o simbolo da marca, na capa frontal, e o lettering, na
contracapa, aplicados de maneira discreta e elegante na capa, com duas
técnicas bastante comuns, que sdo a de hot stamping e a de relevo, na cor
dourada, que também se mantinha neutra em relagédo a paleta de cores.

Para os livretos que estariam presos a capa, 0 revestimento usado
para cada um é com o uso de papel Color Plus preto, sem nenhum
acabamento, para manter o mistério do seu conteudo, e aparentar formar um
bloco com a capa externa. A Figura 108 representa o modelo final decidido
para a aplicacdo da marca na capa escura, junto aos livretos encapados com
Color Plus preto.

Figura 108 — Capa do livro

Fonte: autor
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Na lombada interna do livro entre os dois livretos, é impresso um papel

com fundo escuro e a numeracdo das técnicas e seus nomes em branco,
para que a pessoa possa decodificar um pouco mais a mensagem antes de
abrir os livretos com capas pretas, e depois, guiar-se por essa lista, que
funciona como indice. A Figura 109 representa a folha preta que é colada por
trds da capa, lombada e contracapa do livro, e com a lista das técnicas no

centro.

Figura 109 — Lombada interna e externa do livro

presenga +
percepgao =
impressio

Fonte: autor

11.4.2 Livreto pratico
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O livreto pratico, como bastante mencionado anteriormente, € o livro

que traz consigo as técnicas fisicas e palpaveis, para que o usuario conhega,
sinta, brinque. Em outro sentido, esta é a parte mais inspiracional do livro. A
Figura 110 mostra a primeira pagina para quem abre o livreto pratico.

Neste capitulo é descrito o processo das técnicas que podem ser
vistas no Capitulo 12, no resultado final.

Figura 110 — Primeira pégina do livreto pratico

Fonte: autor

11.4.2.1 Grafismo: do digital ao fisico

Para a concepc¢éo de cada grafismo ou manualidade, o processo foi
dividido em duas etapas: o digital e o fisico. Isto quer dizer que, em alguns
casos, apenas o desenho digital ndo trazia consigo o que a técnica realmente
representava. Isto aconteceu com, por exemplo, fio téxtil, flocagem, pop-up,
flip book, dentre outros. Assim, foi necessario, antes de imprimir o boneco
para o prototipo, ter muito claro que varias pecas deveriam ser finalizadas

manualmente, mas que deveria ser previsto seu espaco na péagina. Isto foi
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crucial para o cumprimento do cronograma e gestao de tempo, pois, antes de

o livro ser levado a encadernadora, ele deveria ja conter todos 0s seus
acabamentos finais, com excesséao do flip book e pop-up, que foram colados
depois de acabado o boneco.

O processo digital de desenho das técnicas, foi realizado da seguinte
forma: primeiro as que seriam impressas e depois as que seriam finalizadas
manualmente. Esta decisdo foi tomada pois nem todos 0s materiais tinham
sido comprados quando o projeto grafico iniciou, em setembro. Enquanto as
técnicas impressas eram projetadas, foram sendo pesquisadas a forma de
comprar, o local e as especificagfes técnicas do material (ver Quadro 08).

Como definido no conceito durante o Trabalho de Conclusao I, a forma
geométrica comum entre todas as técnicas seria o triangulo (Capitulo 7.5).
No caso das técnicas com volume (principalmente, as adequadas a categoria
de Estrutura), ele foi aplicado na forma de pirdmide. Em alguns casos,
puderam ser misturados triangulo e piramide para dar um resultado mais
plural e dindmico, como é o caso da Impresséo Lenticular.

O uso dos triangulos nas paginas deste livreto foram os mais diversos.
Em algumas situagbes, optou-se por utilizar apenas um triangulo grande e
monocromatico, em outras, foram aplicados diversos triangulos, uns unidos
pelo vértice, outros pela face, alguns espalhados pela pagina e com diversos
tamanhos. Isto foi feito para enfatizar que nao existe apenas uma forma de se
utilizar um recurso gréfico, mas sempre reforcar que um recurso grafico pode
ser usado em todas as situacdes, que sempre h4 uma solucdo no caso de
cada técnica.

A Unica técnica que nao foi necessariamente projetada pela autora foi
a do Holograma. Isto se deve ao seu elevadissimo custo de producéo,
principalmente em pequenas quantidades. Optou-se por utilizar um adesivo
com triangulos impressos, que também se adequavam ao propésito do livro,
embora nao feito especialmente para ele, como as outras técnicas.

Em relacdo ao aproveitamento da péagina, buscou-se sempre
preencher todo o espaco, e se ndo fosse possivel, era aplicado um fundo
para ndo deixa-lo vazio e ndo condizente com as outras técnicas. Em casos
de que a técnica requisesse algum material especifico para sua visualizagéo,

como Scanimation, Decodificador, Anaglifo ou Lente Fresnel, foi destinado
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um espaco para este material na propria pagina. Esse objeto é fixado a folha

com a utilizagcdo de um iméa preso na folha e no objeto, que une ambos e
permite a facil retirada e manuseio.

Em todas as paginas, foi colocada uma pequena caixa de texto com
uma breve dica de como visualizar ou sentir melhor a técnica, como virando

os olhos, tocando a folha, ou mudando de pagina.

11.4.3 Livreto tedrico

O livreto teérico, apesar de 0 seu nome indicar um tema mais
monotono que o pratico, apresenta diversos elementos para quebrar esta
“teoria” de forma interativa. Suas explicacées buscaram ser o menos formais
possivel e, em cada técnica, sdo apresentadas dicas bem humoradas que
podem vir acompanhadas de cédigos QR que o leitor pode decodificar
através do seu celular. O tom teorico desta parte do livro se faz mais
adequado com o termo de “exercitar” os conhecimentos, coloca-los em

pratica, em trabalhos futuros (Figura 111).

Figura 111 — Primeira pégina do livreto teérico

Exercite-se

Fonte: autor
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Os elementos do livreto tedrico foram brevemente explicados durante

as secoes anteriores, mas nao foi apresentado nenhum conteudo textual para
estes elementos. Nesta secdo, € esclarecido o que foi escrito em cada um
dos elementos que fazem parte do projeto deste livreto. Basicamente, sao
descritas as técnicas, explicadas as instru¢cdes e as dicas e concebido o
método de classificacdo de cada técnica em relacdo ao impacto ambiental,
custo e dificuldade de elaboragdo. O resultado final deste livreto é
apresentado no Capitulo 12.

11.4.3.1 Descrigédo da técnica

Descrever cada uma das técnicas era uma importante forma de fazer o
leitor reconhecé-la. A primeira coisa que ele devera fazer, se ndo conhece a
técnica fisica, € ler sua definicdo. Por isso, ela possui um tamanho de fonte
maior na pagina. A descricdo de cada técnica é encontrada no capitulo 6.2.
As duas técnicas acrescentadas, Espelho e Tinta Fotocromica, sdo descritas
abaixo.

— Espelho: Um espelho é uma superficie muito lisa e que permita alto
indice de reflexdo da luz que incide sobre ele. Espelhos possuem
formas variadas: planos e esféricos.

Olhando um espelho comum, vemos a nossa imagem com mesma
forma e tamanho, mas que parece estar atras do espelho a mesma
distancia em que estamos dele.

Existem diversos tipos de espelhos. Os mais utlizados sao: os
espelhos planos e os espelhos curvos e os de alta intensidade. Um
espelho plano é uma superficie plana que produz imagens virtuais e
simétricas dos objectos. Assim, a imagem dada por um espelho plano
€ do mesmo tamanho que o objecto, é virtual, uma vez que néo se
pode projectar num alvo, € direita e € simétrica, ou seja, invertida
lateralmente (enantiomorfa).

— Tinta Fotocrémica: Corantes fotocromicos sdo substancias que
exibem o fendmeno de mudar, de forma reversivel a sua cor quando

expostas aos raios ultravioletas da luz.
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A cor se revela quando eles sao expostos a luz do sol e luz ultravioleta

e perde a coloragdo ativada quando a fonte de luz é removida. A
intensidade da cor depende da intensidade da luz solar e/ou da luz
ultravioleta.

A tinta fotocromica pode ser aplicada em diversos segmentos de
mercado, tais como moda esportiva running, moda infantil, produtos de

identificag&o contra falsificacdo, entre outras.

11.4.3.2 Instrugdes

No inicio do Trabalho de Conclusao |, definiu-se que as técnicas do
livro conteriam uma explicagdo de como ela poderia ser produzida, em forma
de tutorial (ver Capitulo 1). Durante a criacdo da arte de cada técnica,
prestou-se atencao aos passos para a sua elaboracéo e, uma vez finalizada
a técnica, foi descrito o seu processo de elaboracéo.

Muitos deles contaram com o uso de softwares de edic&o e ilustracao,
outros contaram apenas com 0S materiais de elaboragao, e foram tratados
como manualidade. Geralmente, foram elaboradas as instru¢des seguindo de
guatro a oito passos, dependendo da dificuldade de elaboracédo. Cada passo
contava com uma instrucao que fosse o suficiente concisa para que a pessoa
pudesse elaborar ela facilmente e sem muitas etapas.

Para descrever as técnicas, foi usado o método proprio de
desenvolvimento da manualidade ou ilustracdo. Em alguns casos, foram
usadas algumas referéncias da internet, como videos instrutivos ou tutoriais.

No Anexo 3, sdo descritas as técnicas passo-a-passo em ordem alfabética.

11.4.3.3 Dicas

Além das instru¢des das técnicas, a cada uma delas é dada uma dica
simples, as vezes seguida de um cddigo QR. O codigo QR é um cdédigo de
barras em 2D que pode ser facilmente escaneado usando qualquer celular
tipo smartphone. Esse codigo é convertido em um pedaco de texto
(interativo), uma imagem e/ou um link que o celular os identifica. Existem

diversos geradores de cdédigo QR na internet, mas o utilizado foi 0 QR Code
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Generator (http://gogr.me/). A informacdo que o cédigo QR carrega nao é

essencial para o entendimento da técnica, e sim, um acréscimo ao
conhecimento. Deste modo, quem ndo possuir um decodificador em celular
ou webcam ndo se prejudica. Os leitores de cédigo QR podem ser
encontrados em lojas virtuais de compra de aplicativos para celular, como
iStore ou Android Market.

O codigo QR foi adicionado com o intuito de verificar o objetivo de
vincular o material impresso com o digital. Assim, a pessoa utiliza o suporte
gue é o papel, para visualizar uma pagina web. Além disso, ele poupou o
espaco que seria perdido com uma figura de referéncia (como a do cacau
Droste), que ndo se adequa esteticamente ao projeto. No Anexo 3, além das
instrucbes de cada técnica, € possivel encontrar as dicas que foram usadas

em cada uma delas, seguida do codigo QR, se a técnica possuir um.

11.4.3.4 icones

Na conceituacéo da estrutura do projeto, durante o TCC I, foi definido
gue cada uma das técnicas contaria com uma série de icones que trariam
uma pontuacdo em relagédo ao seu impacto ambiental, custo e dificuldade de
elaboragcdo. No livreto teorico, foram colocados estes icones, com uma
pontuacao de 0 a 5, representado por triangulos coloridos com as mesmas
cores da paleta cromética, e seguindo a sua mesma ordem. A cor de
triangulo verde representa que a técnica € mais viavel e a vermelha menos.

Atribuir a pontuacdo a cada uma das técnicas foi baseado no
conhecimento da autora e sua pesquisa durante a definicdo de cada técnica
e sua posterior elaboragcdo e compra de materiais. O Quadro 09 ilustra a
aplicacdo da pontuacdo de cada uma delas, seguindo os 3 atributos de

impacto ambiental, custo e dificuldade:

Quadro 09 — Classificacao dos atributos de cada técnica

Técnica Impacto Custo Dificuldade
Ambiental

Anéglifo 2 2 2

Autoestereograma 2 1 3

Caleidoscopio 2 1 1
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Tinta Fosforescente

Tinta Fotocromica

Corte a laser 3 3 3
Decodificador 2 2 2
Efeito Droste 2 1 2
Espelho 3 2 1
Fio téxtil 1 2 3
Flip book 3 3 4
Flocagem 4 2 3
Impresséo Lenticular 4 4 4
Holograma 4 5 5
Hot-stamping 4 4 2
Imagem generativa 2 1 4
Lente Fresnel 1 2 1
Pepakura 3 1 2
Pop-up 3 2 4
Realidade Aumentada | 2 2 5
Relevo 2 4 2
Scanimation 2 2 3

5 4 1

5 5 1

5 5 1

Tinta Termocromica

11.4.4 Livreto de introducao

Fonte: autor

O livreto de introducdo é mais um pequeno panfleto descritivo do que
um livreto propriamente. Com encadernacdo grampeada, suas 8 paginas se
destinam a explicar o projeto, com um texto que deriva da Introducéo deste
proprio relatério (Capitulo 1), logo depois a explicar como o livro funciona,
desde a classificagdo das técnicas, cores e dos icones, até o uso do codigo
QR no livreto tedrico. A Figura 112 mostra a primeira pagina do livreto de

introducao, que inicia com a mesma citacdo utilizada neste relatério.

Figura 112 — Primeira p&gina do livreto de introducéo
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outros para serem engolidos,
e uns para serem mastigados e digeridos.

4
BACON, Franci.
The Essays. 1625.

Fonte: autor

Este livreto é posicionado por cima do livreto pratico, abrindo-se,
porém, para o lado contrario a ele. No final do livreto, sdo também

mencionados os agradecimentos e o colofao.

11.5 PROTOTIPO

Neste Trabalho de Conclusdo de Curso Il, além de criar o projeto

gréfico, os alunos deveriam estregar um protétipo da sua criacdo, e que

fosse 0 mais semelhante ao original possivel. Nesta etapa, € descrito como
foi o processo de elaboracédo do modelo.

11.5.1 Impresséo

A impressédo do protétipo, como descrito nas sec¢des do Livreto pratico
e da Viabilidade, foi a etapa em que foi possivel ver o resultado das técnicas
impressas, mas também o momento em que foram concebidas as técnicas
gue requeriam manualidades e uso de tintas ou materiais especiais.

A empresa contratada para a impressao foi a Inprima. Com eles, foi

orgcado que eles imprimissem os livretos seguindo as instru¢des colocadas no
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Quadro 07. Para auxiliar-lhes na impressao frente e verso, principalmente do

livreto pratico, que possui uma abertura oposta a normal no Ocidente, foi
realizado um boneco de grafica, que referenciava todas as paginas,
esclarecendo o nome da técnica e a posi¢ao da cartola (Fig 113).

Figura 113 — Bonecos de gréfica

Fonte: autor

Apds a impressao, destinou-se um fim de semana para finalizar os

acabamentos das técnicas fisicas, que é descrito na seguinte secao.

11.5.2 Aplicagéo das técnicas fisicas

Nesta etapa, os materiais para serem aplicados nas técnicas que
requeriam acabamentos especiais ja tinham sido comprados. Assim, foi
possivel finaliza-las a tempo de levar ao atelier de encadernacéo artesanal.

O material foi aplicado na técnica sem ele estar encadernado, ja que,
apos sua encadernacado, poderia ser mais facil que manchasse e nao tivesse
volta atrds. Caso uma técnica fosse mal aplicada, deveria ser impressa
novamente antes de ser levada para a encadernagéo. A Figura 114 mostra
fotos do processo de aplicagdo dos materiais especiais e tintas sobre as
paginas que os requeriam, sendo elas: Flocagem (teste) e final, Fio Téxtil,

Tinta Termocromica e Impresséo Lenticular, respectivamente.

Figura 114 — Fotos das aplicacdes das técnicas
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Fonte: autor

11.5.3 Encadernacao

A encadernagcdo do livro com 0s seus retos € feita no Atelier

Machado, um reconhecido atelier artesanal que trabalha ha anos com
reconstituicado de livros, acabamentos especiais e, por uma feliz coincidéncia,
com Moleskines. Com eles, foi possivel discutir o material a ser utilizado na
capa e eles deram opcdes de acabamentos para o logotipo, que no fim se
manteve como planejado. O material para ser encadernado foi entregue em
folhas A3 frente e verso, com duas péaginas por cada lado da folha. Foi

necessério refila-las e coloca-las em ordem, seguindo o boneco de gréfica,
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que também ficou em méaos do atelier de encadernagdo. A partir deste

momento, destinaram-se 10 dias para a realizacéo.
O processo de encadernacéo nao foi possivel de ser registrado, pois o

atelier possui restricdo em mostrar seu processo de trabalho.
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12 RESULTADO FINAL

Neste capitulo apresenta-se o resultado final do projeto grafico,
retomando etapas anteriores como a capa, interior e livretos. A Figura 115

apresenta a capa e o livro aberto antes de os livretos serem visualizados:

Figura 115 — Livro fechado na vertical e aberto na horizontal

Fonte: autor

Abaixo, as paginas em ordem crescente do livreto pratico, seguido do

livreto tedrico e do livreto de introducao (Figuras 116, 117 e 118):
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Figura 116 — Paginas 1-45 do interior do livreto pratico em ordem crescente

Inspire-se
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Figura 117 — Paginas 1-45 do interior do livreto te6rico em ordem crescente
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$unciona passards o celofane por

cana dele. So a figura de trks satar

205 30us hos @ ook visuslizar ols

s0m probiermas. sans decodheador
porteito!

o (ou cartdo
técreca utilzada para ler mensagens escondidas.
uhvmnpnﬂow Gclimmnslom

), celota-
mwﬁloﬂoumammamnm
ou cartbes do fehcitacdo. O cartho 6 sobrepasto a

Seu tuncionamento se basess em filtrar as cores
da estampa que 550 a5 Mesmas que a3 do deco-
dificador. Assam, uw"&d‘mwm

ho é

2 mensagem & iMpressa na cor oPOsta a0 que se
filtra), o Mbmv«rmho!‘rmopm
revelando o
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int numPointy = 100.
Prloceonl] povnts = rew
ProctormumPointy]
void setup()

{sivel 1600, 300 ). fox finti = 0
1« pumPoints. i+ ) { pontsli

- new. randomfwid,

randomibeight ). }  noloopt )

void drewl)

{smocth(, beckground188, 64 50).

ol

foe it f = 0. 4 < numPoines; i++] {

for fint) = 0. | < numPoinss; j++) {

strokeVWeght'T).

#(j1mi) { foet dst = dist

pointsii x. powntsiy. powneslx,

ponslly L

#{det <255) { sole/ 253,255
dst); lnef . pointslil k.

waﬂﬂ })) stroke(.

»-uupmwn. 3]

4
Aperte o play rovaments e teste
como a figura fcard! Ela esth pronta.

Elo deve criar pequenas regras que se desenvol
e o £

tem Lma certa sutonomia, ndo se pode prever

EXBLAMENto COMS vai acontecer, apesar de terem

5o cnadas suas caracteristicas

Ajimagem pode usar algontmos de sofware de
somelhy

053 Ope
ko dentro o mit
conter mutages, seam elas sutis ou ndo. Esse tpo
pelos

Tesultados Crados pOr HOCessas QEneratios,

Ww*ﬁwﬂ‘wmd’mm
Qualquer tipo de impressio pode ser Ao 1l 50 adgunda » lents de
enarossante de 36 Gher com  lente  Fresnel, vock pode crae 3ua arte e R0 Skco fances Aguatinean Fresnel. Ciiscle
do Frasnel Basta ola possur um sofware e edcio ou craghs. eS0T
dutale Pira que » lerte & umm*nnﬂoh .
aurmente o tes de grande abe
ma caramante sac visto Mumm peso e volume do que
(> estas, 88
g' "“M""“"""""‘“ Fresnel s50 bem mars finas, permitndo a passagem
a crae - 3 :
izando » woce, o desl ¢ 10¢ 8 dost 0 s ¢ w08 Efecle Cote e sapecos

Voch recunr el 40 porto da ndo ver
#0 6o tu. @ 3 com 3 lente.

mnmwam Ead
vendida através da internet o em al-

dosopde
00 B0 8 0lho u, @ passae a lente de
Fresnel por cima da imagem.

C pocicie peiada vock deve

colocar local ae-
1o para que ele e seque. Agusrde

por
que o cheiro ndo & tio forte @ ela &
absorvida  supadicie do mate-

380 visivers & dstincias bem maiores.

qualidade ndo é critco ou onde o volume de uma
m“m.umﬁug‘o Lentes de

Tinta fosforescente ¢ aquela que possui algum

pigmento que produz fosforescéncia, que é a ca-
mmmasyﬂnq-&nnlmdﬁmﬂ
luz, mesmo no escuro.

Podem ser encontradas em placas de sinalzagéo
de rodovias, interruptores elétncos e mostradores.
de relégios. O processo também & usado em
tubos de televisdo, e em detetores de particulas
elementares.

Um exemplo de uma substincia fosforescente é
© sulfeto de znco. Quando o sulfeto de zinco &
exposto a luz, os elétrons dos omos se excitam
migrando para niveis de energia mass afastados
do nicleo. Retirado a exposicio & radiagho, os
retomam lentamente a0s niveis mais
- fondeneno

fostorescéncia
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Paea unlizne C parficie priada. vock deve
@ Elad  colocar local ace-
vendida na ntaenet através do 14 5ado para que ele se seque Aguarde
por
2adas om totas especis que 0 cheiro ndo 1o fore e ela &
bem absonvida & supaciicie do mate-
nal Estard
Apds haver comprado a tinta. vock.
dove wacolber ums supericieseca s 4
Mwnﬂlwwnw- Urna vez seca. vock pode
luz do 50l (pela

toda ea MMWGW

Corantes
omamamw.m

dakiz

A cor se revela quando eles 5o expostos & luz do
ragdo atvada

A tinta fotocrémica pode ser apkcada om dwersos.
segmentos de mercado, tas como moda esporti-

IACH UM POSKO. w»mo

prnar 3 suparficie quo deser um tom amaeelado
s pinturs portetal
Paca skizne C particie priada. vock deve
@ Elaé  colocar local ace-
vendida s intecnet. através de loas  ado para que ele se seque. Aguarde
o .-
por
28das em ENtas especs que 0 chewro ndo é tio fore e ela é

obter um picel meco para pintar &

bom absorvida & superficie do mate-
nal Estard seca

4

Unma vz seca. voch pode expor 0

pusl e
toda ea MMWGW

que 30 °C (s termperatura do seu
o Finalze

IACH UM POSKO. w»mo

Que » brea pintada de verde terk

. moda infantil, produtos de identifica-
gloeootu falsificagdo, entre outras.

A tinta termocrémica é um desenvolvimento
de

drea
mudam de cor. Ela envolve o uso de cristars liqui-
dos ou tecnologe corante. Depors de absorver
uma certa quantidade de kiz ou calor, 3 estrutura
cristalina ou molecular do pigmento reversivel-
mante muda de tal forma que absorve & emite
Iz no comprimento de onda distnto do que em
temperaturas mais baxas
Tirtas Rambém chamadas de ter-
mutas
revestimento em canecas de café, dentro da qual
mmd‘mlm & tinta termocré-

prtar 3 suparficie que dese PR Sorid
renite, portanto, altera a aparéncia da caneca
ambicatnl A AAAA
Custa AAAAA
Difieutdade A
O fio téil & uma fibea fina de
Sovecd b alguma vez Pogos sl de pape « comecs .,.....,.."“‘m’.....:.?.;".f‘..‘:."f'.ﬂ."
b aptery o<ibigd costura. A maiona das hibcas téxtis, com excegdo
vos oguhe ponagide Ve quaiquee 1ade ke da ol saind nieorde da seda, nbo passam de alguns centimetros
etpeasra. do bpo da agutha. Pee . motivo pelo que ¢ o
. Tos shaee othrn [ processo de filagem. Estes fios 380 amplamente
dosmya aphcar 1o seu desenho fotha een outro. utihzados na ndustna téxtil para costuras, tecer

1 @ nBo crae munos Feakzado o precure gue
detaies. pors serk mais compicado 0 Wemo ponto que vocd fez. tenhs
de costurar I
deogho b parte de trks da folha.
3 Corte o fio uns Som atrds da foha
©db um nd forte, de mado a fear

'wn-w“nwnm

desenho. Pogue uma aguha o
oh © molhe com & lingus 3 ponta
da finha. @ passea por dentro do fio.
Paca que entre mais facimente.

produtos de ongem téxtl
EWMwmnlanmﬁ

um todo, enquanto tecido, apés 0 Seu ProOCesso
de tecelagem.
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1

4

©pé para flocagem. untamente & uma
pernra. col

Que wle 10 10/te @ trne & colockio

Faga o desanho que vock deses
06 oma,

Protes a supaciicie que vocd nbo
coiocando um plistco

8 cor qu vock var aphcar 0 pd

um
29 t0doc. @ passe » aphca o pé sobre
# supericie com cola, utikzando
uma cober.

Flocagem é um processo o qual deoa as pegas
como obertas com 2d,

macia de tecido. Este processo se faz com uma

‘empurra os flocos e
£ um processo ripido e relativamante barato,
que di um aspecto delicado e sensivel 30 tato ¢

um veludo, por is50

A imerassho de bt stemping Para gravar a impressio, devese
» o
gravees. o
© conteddo contra-

proveensh =

de L cape ou Ocichb &
camada metiica colecado na miqua.
° Por 30000 & mbquea.

& dasecvolver

stmping i desacho »
Paea sar gravado num chché que fark

su aplicacso  feda, prncipsimente, em caixas
portadias.

Conhecido como o sistema tipografico. onde a
tinta tipografica é substituida por uma espécie de
pelicula, em forma de fitas ou folhas de celotane,
com a cor de acordo com a exighncia do trabatho,
mas na maiona das vezes 340 tons de dourado ¢
prata. A peliculs é colocads junto com uma cama-
da de adesivo, que é prensads através da pressio
de uma matrz sobre o suporte.

Essa motnz é um cliché em metal ou em fotopo-

impressdo em metal (ouro, prata e outras tonal-
dades), tanto no aspecto da coloragho, quanto ao
briho e & textura. Sua aphcacho tende a conferi
um aspecto nobre, sofisticado.

Relevo é uma técnica onde uma forma se pro-

jecta de um fundo plano. A propria musculstura

tensa pode ser vista como uma forma de relevo.

Dependendo da profundidade, o relevo pode ser

chamado baixo-relevo — tal como aparece na
alto-relevo,

2 impeussho na foba pea chapa quante. a fita se
dosprande o aders 55 maten 8 ser
mpresso. formando assim a frase ou
© detalnes.

1 e

sty

and pepel
opapel  gel Esse
vorh 160 © taxto marcado irks. At 6 adere b3 partes Grevdas da

13 6 aphcads 00 cichd 0 6 vardends  mmpressdo. O papel 230
 fica briharte.

Exiate outro 1po. que ¢ © relevo. 4

americans, et e mquess do

O e db 4 cor a0 relevo amen-
€anc ¢ 3 pedpna tinta, b que © PO

& eecloc anstem alguns ps que
Aicos fazendo

especial na decoraco de eddicios monumentars,
tais como templos

wmbicatal A A

Difiewtdade A 5
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Primenro de tudo, vock precisa trar
3uas fotes. O mas fheil sana com

naturaiments. voch v ter de tear 2
fotas. Encontre um teema lagal com
proey

Salve 2 imagem como 34 olho_es-
Muwmm-um

final Selecione o 3d oo,
M..‘hnnﬂ‘h“uﬂd SQ
wle nio estiver vaivel atve. indo s

Aniglito & uma imagem (ou um video) formatada
de maneira a fornecer um efeito tridmmensional

distincia entre as duas para produzic um efeito de

agradiel apenas o8
@ oma taxtura. Tice uma €010 pard 0 canas arul @ vevde. cheando em um
oo @ Mava a chmeea U dales. 0 om segues.
b outro » tocia shitt

d3tinca que a dathncia entre seus.
ohon. cerce de 7 om (1510 the dack
3 st an v

P rmectar 0 039350 para um
ofarto mais dramitco) Bame de suas
foto @ guarde como oo _asqueno &
alho_dieto, espectvamerte

2

Agora vamos comegar a trabalhar

fotos. (Sa vocd quaer sustar suss
a trabab

salecone. ho_
Ptera indo e Selecionar > ludo
Cope @ cole ela no 3d_otho_
Quavddo, com o8 canms ard @ verde
anda seleconadon

Agora clique no o#o 20 lado do ca-
nal RGB. para ativar sodos o3 canais.

har neles. cennfs fazer o3

ambas as feos |

Primeso. serd edtada a foto oo

wsquerdo. Selecos a imagem.
aitere ol para 10ns de Onza, ndo em
Imagem’> Modo »Escela de Cinzes.

Aigo 6 visto com um olho, que nio
& visto com 0 outro: ou %ej. 05 dois olhos vern

Geralmente, o objeto principal da imagem ostd
localizado no centro, engquanto a frente e o fundo
380 movidos lateralmente em sentido oposto.
Logo. a imagem possui duas imagens diferentes
filtradas. uma para cada olho. Quando wista atra-
vés de um filtro especial (6culos 3D), a imagem
revela uma imagem estereascopica integrads.

O céntex visual do cérebro humano funde as
imagens sobrepostas na percepgdo de uma cena

Um bidi

é
sional que, se vista do modo apropriado, obtém-
-s0 um elerto tndimensional estereocdpeco. Sua
1Mwwtmdnnhtmmmm
Sua

P préprio O desenhs
SAoesteograma. abs o Adsbe #go COm apenas UMa cor @ que
tamanho que deseat fa0a veetical Poscions o do-
sa0ho 1o contro da figurs @ & segur,
jocs da caniede
2 S Co o o v
Saacine 0 botbo de Selecicra re- "
G0 0. 3 segat faca uma selecio do
1ado esquerdo da magen.
sbaio. Vb Com 0 desenho d
kP Do
um packbo de ke sscoihs com o padtio. @ 8 segur, aperte
Gt para duphcar & carmad, com
© formato do. mas com o
paddo como
Duplique 05%a selecio
= Duplicer cameds @ preencha
2 imagem intara colocando as 7

ambas as perspectivas captadas. Alguns
recomendam olhar o infinito, ou sep, fitar a vista
num objeto distante e, sem destocar, voltar a
olhar a imagem Outros preferem fitar a visdo em
um dedo sobre a imagem e lentamente retird-

o foco, ir afastando a cabeca. de forma que o
foco saia do papel até encontrar o ponto ideal
Depende de cada pessoa e sua condigso visual
Alguns autoestereogramas jb trazem um auxilio,
como dors pontos, onde a visdo se foca de forma
que o3 dors pontos se transformem em 3, entdo a
imagem pretendda sparecerd

um €ubo, pidmide, etc. Sahw
»bﬂmlmmwm

2

Mac. aperas em Windows) Abra
© softwaro o v em importo seu

wquivo

o Popakura
umw-mumu

Line) como Sokd, dobra para fors

Na tols prncrpal. do lado esquerdo
vemos 0 modelo 30 2DMode/in-

para duntro (Villey) como trago-
“ponto. Mantenha a5 duas caxas de.
o pry

Mnmﬂmm’

C adivinhi

O prévimo passo ¢ mudar a cor

‘onde sedo 05 cortes & dobras.

Utizames  ferramenta Set Edge
Color Agdn  escoba das cores.

vocd pode chcar no botso Unfokd na
barma supenor @ 0 objeto -

lateral. So 0 paddio re-
sultante ndo fer muito semples. vock
Pode Optar POr COMar UMa aresta o
tentar rraments.

Agora. 6 36 impemie.
‘cortar, dobrar e colar!

exstom
4o de modelos ridmarsionss compiesos paca
serem impressos e

O Pepakura Designer 6 um programa para
plandicagio (unfold). E

Criado o arquivo, é possivel imptirmeo, cortido e
maontédo, obtendo maquetes dos obpetos.
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Fags um dusenho de liswas ou
formas geométncas. Faga uma linha

tieas (como a3 do lweto peitico)

4

Corte © resto da foha que esth sem
uso. dexando Lma margem em am-
bos lados da fgura de wns Sem.

Dobre o3 pedagos gue fomm marce-
dos com o chps. @ 8 knha do centro.

Imprima aste desacho sobre uma
T Cole 2 suparf 9ern scbre
1ras que eatho dobrado, em
e hoszontal ambos fados do centro. e feche-o
para dobrar meher  pop-up.

possam ser dobeacas com facidade.

1

Paca criar um fip book, voc nio
PrAcna usar um soffveve de edgio.
Poda cni-lo

7

Abea 0 novamente @ passe a dobear
© 34 pop-up para darihe a forma.
dusayada ra hora de abir © Super
onde wie fcarh preso. Exte serk o
wsuitads bl do e POPp

probiemas basts cratvdade e pac-
dncan paea erar toda & anenagiol

Aldwia do i book & ammar por qua-

dros, como nos eges desenhos | embre- vockdil
anmados. Por 1850, 130 GEvem 38 criar & dasenhe somere o
foitos movimentos bruscos (ou dase-  §oou Purs sas, voek pode colocer 8
L dro 4, "

- m, o 5 S e Lw
paca dae 50 —n gy
25 folhas passando-as com as mdos

o

-0s na ordem do (abaco)
prp— 20 Gumo (acena) Geampese ou cole
possuit uma prissonie

Sl do i nckbark STaIh. | onse o sox Ay
o dusecko Fortanto. sepsrs umas
Para crar uma Jenticudar Vi o Ce
Vocd precisa de uma imagem um  selecione 0 Gtmo cubo 1w ® 3e-
programa paea fatier ola @ transfor-  becione 8 cpgdo de £nteiero verscel.

méda om 30 @ urma folha weticular
do pliatico. O sdonl & que eya uma
mmageen com camadas feas no Ado-
be Photashop o Busteator, com um

oma
Este tutonal nko ensina & chae ma-
9ons que mudem totalmente stravés.
da lantcular, @ sim. que el saltem &
frerte indimensonaiments.

Abeo 0 Adobe Photoshop @ sua ima-

selecone 3 camada de furdo &
vé 30 30> Cner cemed em 30. Faga
© MASMO COM a3 Cutras camadas.
Apds is30. cique no cubinho que
#3th no canto da camada o aba o
meny de 30

10683 43 camadas. mas aproximandd
0 foco 0 0 a cada camada acema
30,20 eec)

Quando vock acabar 1310 poders tes-

Pop-up é um termo aplicado a qualquer lvro ou
cartio tndimensional ou mével. O design e a
criago destes vros se conhece por engenharia
do papel. € parecido a0 origami, pelo fato do
ambos empregarem papel dobrado. No entanto,
© ongams 1o seu uso mais simples nio utliza
tesouras nem cols, Quando NS POP-ups 1830 &
pormitido. As técnicas para criar pap-ups sbo
das mais simples 45 mais complexas, sendo que
qualquer pessoa pode realizar

Difientdode A A A A

Muito popular nos finass do século XIX e inicio
do século XX, mas ainda fabricados hoje, o flip
book & o termo em inglés, também conhecido por
seu nome francés, folioscope (por vezes também
chamado kineograph, feulietoscope ou “cnema-
~de-bolso”)
Desde a ora da imagem até a ongem do cinema,

@ entretersmento modemno, o3 fiip books

380 reconhecxdos por serem das formas que nca-
ram o que hoje se referem a “midis nterstvas”™

um Inreto pars ser folheado dando impressbo de
mavimento, criando manualmente uma sequéncia
animads sem a ajuda de uma méquina

Difientdode A A A A

Aimpressio lenticular é uma técnica em que,

@ partir da montagem sequencial de imagens.
impressas em uma folha lenticular, podemos criar
ilusées de profundidade. mudar ou até animar
imagens. quando wsta de diferentes dngulos
Cada tra da lente amplia e projeta uma imagem
impressa na parte de tris, de modo que todas as
tiras podem ser vistas em sequéncia para cada
Angulo de vis$o da lente.

Afolha lentcular é um substrato opticamente
transpacente, normalmente pléstico. com um
suporte plano que permite a impressio direta (offt
sof) ou digital. As imagens devern ser festas para

ar
folha lsntcular o vendo o resuitado
final da #magem se

o tamanho da lente
© a3 tiras devem estar perfeitamente alnhadss.
com a3 tirss de lente.

Dificutdade A 5 5 A
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enageen do relevo gravado no mate-
nal fotorresistents. Ouando a cama-

0s 550 rogestos de objetos que, quan-

do weire © fexe obyeto
0 foxe de referdnga 2 ser crado. 4
um meio da gravecho 0. "

s omum  rakzado com um
wlmento 6660 que modhica ieto  aquecido. A camada edenor do fime
2 ampitude ou a fase deum foas  duplicar {a camada termoplistical
do bz incidento do acordo com a - 6 aquecido acima do seu ponto de
© também precias de um ambecte 3 stampen. do Modo Que ol 0CUPE 3
que formecs astabidade @ suaforma Esta forma é retida quan-
trmica suficiente para que 0 padto  do o filme 6 resinado @ remondo da
do etorfecinga ¢ estivel Gurante 0 emprensa. A fm de paemitie & -
1empo e que 0 paddo de intede-  wizacdo de -
rénc & gravado na collaxdo

reflatindo de aksmino ¢ geralmante
2 adcionado na camada de gravecio
holograma
Um holograma pode ser rephcado.
Hologramas alino de suparticie sio
rogistrados em matarialfotomesis- D
£ poasivel imen
Gho em massa hologramas de ago usands urma cas.
08 exploseva foha para crat © televo
3 da supericin nocessira
o Pass0 NO processo de
Qravacho é fazes uma estampa por
wlotrodeposio de niquel sobre 3

1

Para eriae © scanimation. tudo © quw
voch preciss & muta stengho. papel

Use a ferramonta Fsthincier o
wntras s grade dos desenhos

©om & bras pretas

software de dustracho (uma s Agor, selecions  grade que ticha
Pt & 8 molhor 50kgd0) 6 dasenhe  wido duphcads, @ verta-a. fazendo
2 30qubnGa que voch deses dar i oM qUE © EIDICO ANTAS e brANco.
fique preco.
uma hatden om gadrohes. Essa grade sech empressa na foba
transpaente o sech & Gue crah &
wenragho
Apds harvee fado 03 desanhos.
demeos doledo, odesembetis 1
selacion to-
ada tea. de dos eles
rpuacohocers boginin Sveim . polo conorA figus ol deveed
por darnte. Tosuac om um borso peeto.

POBCONG-03 M embano do outro.

Atrs das Lras 30 nko Pegar 1odos
o8 )

de papel beanca. 0 10310 pass O
fime ansparents com a grade prets
por cima. ele se animard!

FAAl

do duminados de forma conveniente, permitem
8 sua observagho Ao contréno da fotograta, que
apenas permite rogestrar as dderentes intensidades
de luz proveniente da cena fotografada, 03 hologra-
mas regstam também a fase da radiagso lumnosa
proverente do ma Nesta tase ests contida 8

do objeto Mrmldo pormitindo reconstrue uma
imagern com imformagdo trdimenssonal

Os hologramas sio criados com o uso de luz
laser. Por is50, seu material de registro deve ser
sensivel & luz, que permitam registrar derengas
espaciais na intensidade da luz. Os matenass mais
ubhkzados =50 peliculas ou placas de wdro reves-
tidas com emulsdes de cristass de

do peata em gelatina. Algumas notas de Av\h«o
incluem impressdes em holograma por questdes
de faisificagho e seguranca

Dificutdnde A A A A A

Scenimaton 6 uma técnica inventada e patentea-
da pelo artista Sptico Rufus Butler Seder, inventor
© CINEasts que Passou & se nteressar pels arte

Sptica quando entrou om contato com os ban-
quedos dpticos

A técrica funcions da seguinte maneira: um ni-
mero x de xuras sequenciais sho especiaimento
Superpostas em uma, e sobre esta desiza-se um
filme transparente com linhas verticais pretas
Estas inhas 350 x vezes mais grossas que o
espago transparente entre elas. Quando a grade
deshza sobre a figura, apenas uma das figuras
superpostas aparece de cads vez, criando a ilusdo
de mowimento por camadas de quadros

lrwpacto
amtioninl A

Difiewldade A L 0

Fonte: autor




Figura 119 — Péaginas 1-8 do interior do livreto de introdugdo em ordem crescente

Iutroducio

meslo:omm-n Slommadtl!mnoﬂl.

palavras. Comdu mmwomo
emogdes sio depositadas. No entanto, deve-se
lembrar que o lvro pode ser, além disso, um meio
de troca, assim como quando o container é aber-
1o € 540 colocados outros cbjetos dentro dele.
Assim, inferag8o também é alcangada através de
um lvro

Ao longo da hestédria do ko, sua utdzacko se
baseou numa knearidade e bidimensionalidade
que apraximave o litor psicologicamente do su-
porte, papel, mas

interacho se mantinha passiva por parte do ledtor.

teola do computador, ou do abook.

No entanto, dierentemente da experiéncia
digital, 0 impresso transmite 30 usEAno
sensagbes, chewos, texturss, que nem sempre
380 transmtidas stravés dos modelos digitas de
comunicagso.

Paul Zumthor traz em voga a seguinte questso:
toda “ierstura” ndo é fundamentalmente teatro?”
Com essa pergunta, © autor revela uma preccy-

Como usar este livro?

O Ivro se divide em, bascamente, dots livietos.
Urmn deles mostra as técricas concretzadas
fisicamente no papel, & este é o livio pwnitice. Ele
se locakza abaco deste que vocé esth lendo. Veja
Que 10das as tCNIcas POSSUEM UM tridegule, (550
permite que vocé compare como sena utilizédo em
cads caso

0 outro livieto é o tedrico, cnde sho

Alguns livros sao para serem degustados,

outros para serem engolidos,

e uns para serem mastigados e digeridos.’

Pago em apresentar uma obrs com tom poético
que vai além da escrita, sendo essa, denomr-

interaco

especificos que mostram este tipo de contato
entre emssor-receptor do lvro com o fendmeno
dos Aole Play Games. ou APGs, famosos entre
03 adolescentes. A partir de um lvro, criam-se
natrativas colaborativamente, teatralizando perso-
nagens em cendnos crados pelo escritor do Ivro.
Este tipo de exercicio pelo qual o receptor atra-
vessa, mais do que resultar numa decoddicagso e
informagio da lestura, propicia um prazer Através
da percepeso do ledor com essa expenéncia,
estabelece-se um lsgo pessoal entre ele e o texto.
No caso do peesente projeto, o leitor relaciona-se
com a imagem. Essa imagem busca transmitie no-
vas sensagbes 30 letor, através do seu destaque
sobre o suporte onde é reprodunds.

do Rwo Grande do Sul (UFRGS) visa dispor um
suporte visual de consulta e
Aqueles profissionass e entusiastas do ramo cria-
tivo. Seu foco centra-se em apresentar técnicas
de representacdo de uma mensagermn visual no
impresso. A forma escoltuda para comunicar com
e33e piblico ¢ através deste guia pedtico-tednco,
que serve de base para pesquesas e

Coma se classificam as técnicas?

Ao longo das paginas deste lvro. voc val ver
tiras coloridas como as da lateral esquerda desta
péginas. E por que elas estéo ah?

As listras representam as 5 categorias na qual &
técnica vl e adequar Assim, vocé pode decid
por onde segu sua leitura, escolhendo entre a
e mwidunle, forma, texturs,

E 1

técnicas e, akém disso, hpmwmdounuuu
de como elabori-las passo-a-passo,

elaborada por Bruno Munan, na sua classficaso
visuatt

dlican @ icones Que representam o valoe, iMpacto
ambiental e dficuldade

Vocé pode apenas utifizar o fvreto pritico, se
desess visuskzar 83 1écricas o seins

Pora a classificacio das técricas do livo, se con-
sxdera a vista a olho nu como ponto de referdncia
catogorial, embora o lestor possa associar a técnica

perae. Ou, vocé pode ¥ uma por uma pelo livreto
de passo-a-passo. Ou, vocé pode fazer as duas
coisas juntas!

Ve 0 mimere da tbcnica que aparece na lateral
de cada pgina. e procure-a no outro ivreto! Vocd
também pode achar a numeragio das técnicas
na lombada da parte intenor do lvro, para facilitar
sua busca. Outra opgdo 6 vocd navegar pelo
Inro seguindo a classificagio das técnicas, que &
explicada na pégina seguinte.

Learbre-se; 6310 lvio 6 para ser eschito, desenha-
do, mastigado e digerido! Aproveite 05 espagos.
em branco para suas proprias snotagdes!

No caso das técrcss que
o foreen somente visuars, Como as thctes, elas.
também sdo classificadas seguindo as cinco cate-
gorias, pors elas =50 vistas além de serem tocadas
Veya a0 lado © que & cads uma das categonas.

Além das categorias, vocé pode selecionar as
técricas

fcom nota de 1. & de menos para mais), como:

il AAAAA

Dificuldade & 5 5 A A

O o consta de uma coletinea de técricas rels-
cionadas a elementos mteratvos, gréficos e senso-
riais que podem trabalhar, de dderentes formas, a
percepcdo do lettor. A ideia é que 0 usudno tenha
uma experiéncia mars sensorl € possa transmmeir
€550 conhecimento a0 seus projetos.

O3 indmeros meios de comunicagdo existentes
hoje acabam por dificultar 8 busca por solugdes
inovadoras quando se trata de cria 1o Kmpresso.
Com o3 mewos digitas SUrGe UMa Nova possibi-
dade: a de interagr entre o3 meios. O fivro busca,
nesse sentido, potenciakzar navos projetos, ou
mesmo, novas ideias, a partir de uma amostra-

203 meios digitais) Em cada amostra, procura-se
sempre descrever seu processo de elaboragso
Contando com técricas como, reabdade aumen-
tada, imagens holograficas, autoestereograma,
Scanimation, anbgl-lo © até mesmo

pop-up.
outras mais sensoriais :omo oo lbum

o
mmm.mmms Além disso,
exphca-se como o usudno pode desenvolver seus
projetos com elas. A partir das técnicas, surge a
expicacio. O

separadamente para consults posteriot

174




Liditadn por Univarsdade Fedecal do
graraarg Rio Grande do Sul
Faculdade de Arquitetura
Projets Curso d Design Visual
Geaziwte Porteta
ientedor Mirio Fontarwe
Mano Fontanm Loia Bruscato
Robarto Portella
Iiwstrocies Gulharma Portella
Graziote Porteta Enc Pavtz
Camila Bermidez
Diagramachs
Geaziote Porteta
Mercado Livie
Carrechs de textos Google
Geazinde Porteta Adcbe
© da edigho. grazizatg
Ingeima © do peoreto, Grazatie Portella
ISBN XXXCOC00
Encaderwacin
Portfiso Ateld P B
L. rkes

FAA

Fonte: autor

175



176
13 CONSIDERACOES FINAIS

Durante este ano, foi possivel compreender a importancia de um
projeto bem estruturado, desde a sua raiz, a parte teérica. No Trabalho de
Conclusédo | foram apontados os objetivos e o método de realizacdo do
projeto, e esta etapa foi essencial para o posterior desenvolvimento do
projeto gréafico do livro. Felizmente, todos os objetivos propostos ha quase 9
meses foram cumpridos e o cronograma seguido (apesar de alguns atrasos e
contratempos devido a gargalos das empresas fornecedoras dos materiais
especiais). A etapa de Geracdo e Selecdo de Alternativas foi incrivelmente
positiva. Gracas aos pequenos avancos feitos no quesito formato, foi possivel
chegar aonde se chegou.

O ponto que foi, pessoalmente, mais enriquecedor durante todo o
processo, foi o do desenvolvimento do poder da tomada de decisdo. Sem
isso, o0 projeto poderia e teria se atrasado. N&o foi facil tomar decisées tao
significativas como o formato, havendo tantas opc¢des interessantes geradas,
mas ele foi assertivo e manteve todo o processo de criagao ativo, dinamico e
constante, sem que houvessem grandes pausas ou grandes momentos de
stress. Este tipo de atitude torna qualquer projeto maduro, forte e seguro.

A colaboracdo de pessoas ageis e preocupadas fez com que o projeto
fluisse de maneira que nunca teria acontecido sozinha. A técnica do Corte a
Laser foi realizada gracas a ajuda de pessoas que tentaram, em todo
momento, ndo atrasar o projeto. Isso pode-se apropriar para a vida laboral,
onde um designer geralmente trabalha rodeado de uma equipe
multidisciplinar e, comecar esta etapa com o Trabalho de Concluséo de
Curso é um sinal de que devemos nos conscientizar de que ndo estamos
sozinhos. O mesmo ocorre quando ha gargalos, como no caso do
Holograma, que tardou em chegar pelo correio, ou por um dos ateliers de
encadernacdo que, na ultima hora, desistiu de assumir o projeto como
cliente.

Em relacdo ao projeto grafico, conclui-se que o resultado final foi
satisfatorio e inesperado, devido a que, no final do TCC I, ndo tinha-se ideia
de como seria o formato final e, felizmente, a escolha do formato gerou uma

série de resultados interessantes no lay-out, como a cartola em lados
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distintos, a separacéo das categorias por cores € 0 mesmo com 0s icones e,

principalmente, a op¢éo de que cada técnica adequasse o triangulo da forma
como fosse mais criativa ou diferente. Assim, o resultado do projeto n&o foi
mondtono, e sim, colorido e dindmico.

O mais importante € que, como ultimo trabalho da faculdade, foi
possivel experimentar com paixdo com formatos, softwares, produtos e
técnicas que aprimoraram o conhecimento geral como Designer Visual,

especifico como Designer Editorial e enriquecedor como humana.

13.1 AGRADECIMENTOS

Durante o processo, foi extremamente importante a colaboragdo de
diversas pessoas. Elas se mantiveram preocupadas, curiosas e generosas. A
seguir, sdo oferecidos os respectivos agradecimentos. A Mario Fontanive,
gue apoiou constantemente o trabalho de forma muito positiva e criativa,
sempre tentando pensar fora da caixa e sugerindo opg¢les e literaturas
relevantes. A Léia Bruscato, que mostrou o amor de mae com palavras como
“esta maravilhoso!” que alegram o dia de todo designer e lutou pra ajudar a
conseguir o que foi necessario para a realizagdo deste projeto. A Roberto e
Guilherme Portella pelos abracos, discussdes tedricas, telefonemas e carinho
constante. A Camila Bermudez, Eric Pautz e Lauren Duarte por ajudar em
momentos especificos do projeto, que gracas a eles enriqueceram e
colaboraram para o resultado final. As outras pessoas que estiveram sempre
apoiando o design como uma forca transformadora. As empresas que
ajudaram a fazer o trabalho acontecer, gracas aos servicos e materiais
oferecidos e ao criadores do Adobe, Apple e Google, por fazerem que este

processo fosse mais bonito, seguro, agil e satisfatorio!

13.1 SUGESTOES PARA FUTURAS CRIACOES

Em futuros projetos, pode ser interessante experimentar com outras
técnicas, como as listadas durante o TCC I, e focar em temas especificos
como: tintas, digital, texturas.
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ANEXO 1: Questionario
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ANEXO 2: Instrucdes para as técnicas + Dicas



