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Resumo: O presente projeto visa a criacao de um livro — ilustrado e dinamico - com o
objetivo de mostrar a importancia do Design no dia a dia das pessoas. O livro tem
como foco o publico que desconhece o Design por ndo o detectar em sua vida, e, para
que o leitor possa se sentir parte da narrativa, o conteudo contara com secdes
interativas. Voltado também para designers, estudantes e apreciadores da profissao,
como forma de reconhecimento da importancia do Design na vida cotidiana. Para que
0 projeto possa se tornar realidade, foram utilizadas etapas do método de Design
Thinking a fim de aprofundar conhecimentos sobre o processo de producdo e de
compreender a aplicabilidade do livro no cotidiano do publico-alvo. O projeto encontra-
se na fase da ideacdo com a divisdo dos capitulos e dos conteudos feita através da
plataforma Milanote.

Palavras-chave: Livro. Design. Arte. Histéria. Interativo.
INTRODUCAO

Percebe-se a falta de compreenséo acerca da existéncia e da importancia do Design
no cotidiano das pessoas, mesmo daquelas que conhecem profissionais da éarea.
Nota-se que, pelo fato de muitas vezes agirem no inconsciente humano, as a¢cdes dos
designers passam despercebidas pela sociedade, que, naturalmente, cria tabus pela
falta de compreenséo. A ideia do projeto advém desse fator, além da dificuldade de
se encontrar materiais que desmistifiguem esses tabus, especialmente para ajudar
alunos do Ensino Médio no momento de escolha de seu curso universitario que
estejam considerando o curso de Design. Espera-se que o foco desse projeto
incentive mais pessoas a entenderem e a valorizarem a profissdo por meio de um
conteudo imersivo, interativo e divertido, incentivando também mais alunos e
profissionais da area a romperem com as convencdes criadas a respeito do Design.
S&o muitas as pessoas que nao percebem a importancia do Design no cotidiano, ja
gue esse esta presente em sua vida inconscientemente, facilitando seus dias. Com

iSs0, 0 projeto tem como objetivo demonstrar a presenca do Design no dia a dia Pés-
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Moderno, evidenciando o papel da area em diversos cenarios em que se faz

indispensavel.

METODOS

O projeto baseia-se no processo criativo do Design Thinking, considerado um dos
modelos mais eficazes de ideacdo, o método é dividido em etapas de Imersdo —
pesquisa de informacdes que permeiam o tema -, Analise e Sintese — para resumir 0s
dados e organizar com base em afinidade de assuntos -, Ideacéo — a fim de, com base
nas pesquisas, gerar ideias para o projeto e filtra-las - e Prototipacéo — testar as ideias
com o préprio grupo e com 0s usuarios, para refinamento.

Na Imersdo foram feitas pesquisas sobre temas ligados ao design grafico, a
diagramacdao, a editoracdo, processos de impressdo, tipos de papel e a historia do
design, por meio da Pesquisa Desk; entrevistas em formularios para que o publico
respondesse perguntas essenciais as proximas etapas; andlise de livros ja existentes,
por meio de Fichas de Similares. Na Andlise e Sintese, as informa¢cdes foram
organizadas por afinidade de conteudo, separando em sec¢fes de tema e em capitulos
do livro. Para a Ideacéao, iniciou-se pelo brainstorming, onde foram definidos os

personagens, paleta de cores e tipografia a serem usadas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nas etapas de Imersao e Andlise e Sintese, foi possivel afunilar as ideias de tema do
projeto, filtrando os conceitos que mais se alinhavam com a esséncia da narrativa e
elementos.

Por meio da Ideacéo, foi possivel realizar pesquisas com 0 publico, que trouxeram
resultados variados relacionados a preferéncia do usuario para com tipografia,
diagramacao e conteudo dos livros. Também foram analisados, através de artigos e
pesquisas, dados pertinentes para a decisdo sobre o direcionamento sobre o trabalho.
Foi utilizada a plataforma Milanote para a etapa de Analise e Sintese e para a ldeacéo,
nafase atual do projeto. Para realizar a narrativa do livro, foram criados personagens,
levando em consideracdo a pesquisa feita com o publico, que se conectam por meio

do storytelling do universo do Design e da vontade de aprender mais sobre o mundo
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da criatividade. Os capitulos foram divididos em sec¢des divertidas que se relacionam
com cada personagem. No “Pré-Livro” sera uma ficha para que o leitor possa incluir
suas suposicdes sobre o Design antes de iniciar sua leitura — e para comparar suas
respostas ao final da leitura. Nos capitulos que se sucedem, sdo explicados conceitos
sobre o Design escolhidos de acordo com a Pesquisa Preliminar realizada no comego
do projeto. Havera também uma secao de entrevistas com professores da area, para
um melhor esclarecimento sobre as duvidas gerais. O livro sera marcado por

ilustracdes e descontracao, trazido pelos personagens criados pelas autoras.

Figura 1 — “Pré-Livro”

"Pré-livro” Apostal
O qua & Design para vocé?

Comecando pelo comeco

Apostal
Explicagio sobre como a seqdo funciona Gual a importancia do Design?
Apresentacio de personagens: SEITEL

Jd ouviu falar em quais dreas do Design?

Usher Urso de Las Vegas

Aposta 4
1]
0 que ez Aonde vocd vé o Design no seu dia?
Ficha para o leitor responder as
perguntinhas e depois conferir suas
respostas com as do livro - destacave Apostad
para facilitar a conferéncia das respostas

o Espaco vazio para anotagbes antes,
depois!

durante e depois da leitura

Fonte — Milanote, Autoras
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Figura 2 — Capitulo 1: Todo mundo tem perguntas!

Parte 1- Todo mundo 2 Respondendﬂ a persuntas

tem perguntas!

Comecando pelo comego

Sobre o que é?

Fonte — Milanote, Autoras

Figura 3 — Capitulo 2: Vocé Sabia?

Parte 2 - Vocé sabia?

Introduc&o sobre as curiosidades do
Design

Sobre o que é?

* Curiosidades legais, interessantes e
engracadas sobre o Designe o
mundo da arte

Fonte — Milanote, Autoras
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Figura 4 — Capitulo 3: Mensagem dos Especialistas
Parte 3- Mensagem

dos especialistas

Comecando pelo comego

Explicacio sobre como a secdo funciona

Sobre o que €?
A secdo dos professores vai ser explicada
* Cobrindo assuntos nao abordados na pelos "alterpolvos” (alteregos polvos dos
Parte 1, com visdo de alunos (nos) e professores), junto da Lola, a personagem
de professores principal

Fonte — Milanote, Autoras

Figura 5 — Contetidos Adicionais

Hall da Fama

Movimentos artisticos

Mavimentos que trouxeram um certo
| & tona na Arte e sew impacto no
Design

10

Citarfoes & rtict
*  Citagdes de artistas

Para os designers:

Como responder a perguntas de forma
respeitosa, quando sua vontade € usar a

Ironia

Fonte — Milanote, Autoras
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Figura 6 — Criac&do de personagens

Queridos principais Queridos secundarios Queridos das perguntas
Lala - Senhor Polva ' Atendente Octobucks
—_—
o < ‘o
T—= Ficinha da Lola = Ficinha da Sr Polvo T—= Fichinha do Octobucks

Piarra Polvo ' Sanhora Polva _m Bibliotecaria UniPalvo

|-—1
I

o= lanterna

Petra Polvo Usher Urso

. Fichinha do Pierre - Ficinha da Sra Palvo T-_ Ficinha da Lily, o peixe

o

'ﬂl .ﬁ'\guu‘s Wivas da torcida

T—= Fichinha da Petra Ficinha da Usher

I-:
l

T= Fichinha das dguas vivas

. Atendente Palvada

Fonte — Milanote, Autoras

CONCLUSOES

Até o presente momento do projeto, acredita-se que o Design esta presente na vida
da maior parte das pessoas sem que essas percebam de fato, como foi percebido nas
respostas do formulario, no qual, apesar de os entrevistados saberem exemplos da
atuacao de um designer, citaram diversos tabus sobre a &rea. A necessidade de mais
conhecimento sobre o Design foi alinhado com o projeto académico, fortalecendo os
ideais da area com a extrema importancia e presenca da profissdo em diversos

momentos do cotidiano.
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