3°CONGRESSO _

7 X ENCONTRO
IgacomE DE EXTENSAO

UNIVERSITARIA

Livro - tudo é design: como ele transforma o nosso dia a dia?

Maria Eduarda Ramos de Toledo!; 0000-0002-1280-6752
Mariah Eduarda Gongalves Pinto?; 0000-0002-6962-3877
Patricia Soares Rocha Alves?3; 0000-0002-5512-4292

1 — UniFOA, Centro Universitario de Volta Redonda, Volta Redonda, RJ.
dudadetoledo@hotmail.com (contato principal)

Resumo: O projeto tem como objetivo explorar a importancia do design em
diferentes aspectos da vida diaria, demonstrando como suas diversas formas e
aplicagdes impactam diretamente a sociedade. A proposta € apresentar isso por
meio de um livro que discute o papel essencial do design no cotidiano das
pessoas, de maneira acessivel e envolvente. O publico-alvo abrange designers
profissionais, estudantes da area e entusiastas da profissdo, oferecendo uma
visdo clara e aprofundada sobre o impacto do design no dia a dia. A obra explora
o valor do design utilizando uma combinacgao de ilustragbes cativantes e uma
narrativa fluida, com o objetivo de tornar o conteudo informativo e educativo. Sua
estrutura é baseada nos principios das etapas de Ideacado e Prototipacdo do
Design Thinking, uma abordagem amplamente adotada no campo do design
centrado no usuario, que estimula a criatividade e valida solugdes inovadoras
por meio de testes iterativos e feedback continuo, conectando o design
diretamente as necessidades reais das pessoas. Além de apresentar conceitos
tedricos, o livro oferece uma analise pratica e histérica do design, destacando
sua evolugao e sua integragcaéo no cotidiano. A obra pretende mostrar como o
design influencia a interagcdo com objetos, servigos e experiéncias, promovendo
o reconhecimento da profissdo do designer e ressaltando sua significativa
contribuigdo para a sociedade contemporanea.
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INTRODUGAO

O design esta presente em diversos aspectos do cotidiano, influenciando a forma
como as pessoas interagem com o mundo ao seu redor. Desde a configuragéo
dos espacos fisicos até a interface de produtos digitais, o design impacta
diretamente a funcionalidade e a estética dos itens consumidos e utilizados. No
entanto, apesar de sua presenga constante, o design muitas vezes nao recebe
o devido reconhecimento por sua importancia e complexidade. Essa realidade
destaca a necessidade de ampliar a compreenséo sobre o papel fundamental
que o design desempenha, ndo apenas entre profissionais da area, mas também
junto ao publico em geral. O objetivo do trabalho é através da criagdo de um livro
que aborde a importancia do design no cotidiano das pessoas, divulgar o valor
da profissdo e como o design esta presente em nossas vidas e como ele nos

ajuda no dia a dia sem que se perceba isso.

O design é na verdade um ato de comunicagao, o que significa ter um
profundo conhecimento e compreensdao da pessoa com quem O
designer esta se comunicando. [NORMAN, Donald A.; O Design no Dia
a Dia.].

METODOS

Para a producéo do livro ilustrado, foi adotada a metodologia do Design Thinking,
com foco em suas duas primeiras etapas: ldeacédo e Prototipagdo. A etapa de
Ideagao envolveu um processo colaborativo de brainstorming, em que diversas
ideias para o conteudo e a narrativa foram geradas de forma livre e criativa.
Nesse momento, buscou-se identificar quais aspectos do design cotidiano
seriam mais relevantes para os leitores e como esses topicos poderiam ser
abordados de maneira visualmente atraente e envolvente. O uso de mapas
mentais, referéncias visuais e discussdes em grupo ajudou a refinar e direcionar

as ideias para uma narrativa coesa e que ressaltasse a importancia do design.

Apos a fase de ldeagdo, o projeto avangou para a Prototipagdo, onde os
conceitos desenvolvidos foram colocados em pratica. Foram criados rascunhos
e esbocgos das ilustracbes e paginas do livro, permitindo testar diferentes

abordagens visuais e narrativas. Esses prototipos iniciais foram essenciais para

ORGANIZACAO:

niFOA



3°CONGRESSO _

X ENCONTRO
Iluﬁag AE: DE EXTENSAO

o UNIVERSITARIA
(N ;

ajustar a estrutura do livro, avaliando ndo apenas a estética, mas também a
clareza da mensagem e a interatividade com o publico. A prototipagéo permitiu
iterar sobre as ideias, corrigindo possiveis falhas e adaptando o conteudo com

base no feedback de leitores e designers consultados durante o processo.

Além disso, a Prototipacgéo incluiu testes com diferentes layouts e formatos de
pagina, para garantir que o livro ndo sé fosse informativo, mas também interativo
e agradavel de manusear. Através de ciclos de feedback e ajustes, a equipe foi
capaz de alinhar a experiéncia do usuario com os objetivos do projeto. O uso da
metodologia de Design Thinking garantiu que cada decisdo de design fosse
pensada de maneira estratégica, centrada nas necessidades dos leitores e no
propésito de valorizar a profissao do designer. A Prototipagao incluiu testes com
diferentes layouts e formatos de pagina, para garantir que o livro n&o s6 fosse

informativo, mas também interativo e agradavel de manusear.

Figura 1: Pagina do livro — Designs inovadores

REALMENTE, VOCE REM RAZAO. COM TAAAAANTA
CO15A POR Ai, NADA MAIS E CRIADO DO ZERO.
MAS AINDA TEMOS ESPAGO PRA CRIATIVIDADE,
vOU TE MOSTRAR DIVIDINDO Em 3 FORMAS:

INOVAEa0, MELHORIA E INVENGEO

SE
TUDO

INOVAGAO, UMA PALAVRA QUE 0S DESIGNERS
AMAM, E INTRODUZIR NOVIDADES, RENOVAR
RECRIAR, REINVENTAR ALGO QUE JA

EXISTE NO MUNDO.

INVENG30 é A CONEX30 DE IDEIAS E DE COISAS
QUE Ja EXISTEM DE UmA FORMA INVSITADA.

MELHORIA é APRIMORAR O QUE Ji E CONHECIDO,

JA EXISTE,
COMO VOCES  fuiifiiiiis
CRIAM DESIGNS a [

INOVADORES? |

Fonte: Autoras
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos com o desenvolvimento do livro ilustrado destacaram a
eficacia do uso da metodologia de Design Thinking na criagdo de um produto
que equilibra estética e funcionalidade. Durante a etapa de Prototipacao, os
testes realizados com diferentes perfis de leitores — desde designers experientes
até estudantes e entusiastas — revelaram que a abordagem visual adotada
facilitou a compreensao do conteudo e gerou maior engajamento. A narrativa
envolvente, aliada as ilustragbes dinédmicas, conseguiu tornar o tema do design
acessivel e interessante para o publico-alvo, resultando em uma experiéncia de

leitura mais imersiva e educativa.

Figura 2: Pagina do livro — Design, designer ou desing?

ES5A & A CONFUSE0 MAIS FAMOSA ENTRE NGO-DE-
SIGNERS! cALMA QUE vAMOS EXPLICAR DE UMA
FORMA SIMPLES PRA vOCE N30 ERRAR MAIS, OK?

DESIGN E A NOSSA PROFISSAD, O QUE FAZEMOS.
TAMBEM E COMO CHAMAMOS UM PROJETO.

DESIGN
DESIGNER

DESING

"= 0 QUE DEVO FALAR? 0 TERMO "DESIGN" NAO EXISTE. NOS VEMOS
SEMPRE ALGUEM POR Al ESCREVENDO ERRAPO.

E E POR 1550 QUE S0MO0S CHAMADOS DE

DESIGNERS SAD 05 PROFISSIONAIS QUE FAZEM A
MAGICA ACONTECER COM MUITA CRIATIVIDADE!

Fonte: Autoras

A discussao em torno desses resultados aponta para a importancia de adotar
uma metodologia centrada no usuario, como o Design Thinking, na criacéo de

materiais educacionais. A interacdo constante com os leitores durante o
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processo de prototipagdo permitiu ajustar o conteudo e o formato do livro para
atender as suas expectativas e necessidades. Isso ndo apenas validou as
escolhas criativas, mas também demonstrou que o design, quando pensado de
forma estratégica e iterativa, pode ampliar significativamente o reconhecimento
da profissdo, oferecendo uma experiéncia de leitura que valoriza tanto o

conteudo tedrico quanto a apreciagao estética.

Figura 3: Pagina do livro — Todo designer sabe desenhar?

A RESPOSTA &
SERBOM = SERUM ?
Em MATEMATICA  BOM DESIGNER '§

g !
w ? E:t‘\"

HEM TODO MUNDO PRECISA SABER DESENHAR PARA
ENTRAR NO CURSO DE DESIGN. INCLUSIVE, UmA DAS
AUTORAS PESSE LIVRO 56 APRENDEV A DESENHAR
(um POUCO) DURANTE A FACULDADE. vOCé 6
PRECISA SABER TRANSMITIR SVAS IDEIAS ADIANTE,
NEM QUE SEJA COM BONECOS DE PALITINHO.

A RESPOSTA PARA OUTRA PERGUNTA TAMBEM é:

NO3 UTILIZAMOS A MATEMATICA Ba5ICA NO DESIGN
PARA ENTENPER MELHOR PROPOREGES, ESCALAS,
MARGENS, SANGRIAS, PRINCIPALMENTE Em DESIGN
PE PRODVTO.

P.S5.: & $4 USAR A CALCULADORA QUE Da CERTO i)

Fonte: Autoras
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Figura 4: Pagina do livro — Design € arte?

0 DESIGN UTILIZA A ARTE COMO FERRAMENTA
PARA CRIAEGES, MAS NGO PODE SER CONSIDERADO
UM TRABALHO 100% ARTISTICO POR VTILIZAR
MeTODOS CIENTIFICOS.

NOSSA PROFISS30 BUSCA UMA FORMA DE

TRANSMITIR UMA MESMA MENSAGEM PARA VARIAS

PESS0AS, ENQUANTO A ARTE PERMITE QUE A

INTERPRETAGE0 SEJA INPIVIDUAL E SUGJETIVA!

y 4
66 )
DESIGN é ONDE A CIENCIAE A ARTE SE
ENCONTRAM Em EQVILIBRIO.
o 09

- ROBIN MATHEW

Fonte: Autoras

Figura 5: Pagina do livro — O que os designers fazem?

A GENTE RESOLVE PROBLEMAS E DESENVOLVE
PROJETOS POR MEIO DA EMPATIA, E ESSE
PROCESSO SE CHAMA:

AFINAL,
O QVE 0S
D ES' GN ERS 0 DESIGN EST4 Em TUDO QUE VEMOS, ALGUMAS

COISAS PRECISAM DE INOVAEGES, OUTRAS DE
MELHORIAS, E OUTRAS PRECISAM SER
z E ? INVENTADAS. BASICAMENTE O NOSSO TRABALHO
m 4 €OMO DESIGNER & IDENTIFICAR PROBLEMAS E
RESOLVE-LOS PENSANDO Em COMO FACILITAR A
VIDA DAS PESSOAS - AS VEZES SOLUCIONANDO
QUESTGES QUE ELAS NEM SABIAM QUE
PRECISAVAM DE mMUDANGAS!

Fonte: Autoras
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CONCLUSOES

O desenvolvimento do livro ilustrado utilizando a metodologia do Design Thinking
tem o intuito de ser uma abordagem eficaz para criar um material que equilibre
estética, funcionalidade e engajamento do publico. Ao seguir as etapas de
Ideacdo e Prototipacédo, foi possivel refinar a narrativa e as ilustragdes,
resultando em um produto que ndo apenas educa, mas também valoriza o papel
do design no cotidiano. Os testes e o feedback continuos foram fundamentais
para garantir que o conteudo estivesse alinhado as expectativas dos leitores e
atendesse as suas necessidades, tornando o livro interativo e acessivel para

diferentes publicos, desde profissionais a estudantes e entusiastas do design.

Em suma, o projeto reforga a relevancia de uma abordagem centrada no usuario
na producao de materiais educacionais. A combinacdo de conteudo visual e
tedrico envolvente conseguiu destacar a importancia do design e promover seu
reconhecimento como uma profissdo essencial para a sociedade. Este livro
ilustrado, fruto de um processo colaborativo e iterativo, € um exemplo de como
o design pode ser utilizado ndo apenas como ferramenta criativa, mas também
como meio para difundir conhecimento e gerar impacto positivo no entendimento

da profissao.
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