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RESUMO

Com a chegada de uma pandemia mundial e no decorrer o isolamento social, a
populacao teve que comecar a se habituar a métodos de lazer e de trabalho, para que
todos pudessem ficar em seguranca. Uma dessas medidas foi a leitura no formato
digital. Ademais, o Brasil sempre foi um pais conhecido pela sua alta miscigenacéo.
Com essa mistura de etnias e nacionalidades varias tradicbes comecaram a ser
passadas, de forma falada, de geracdes para geracdes persistindo até os dias atuais.
Esses habitos sdo chamados de cultura popular. A cultura popular pode ser expressa
de varias formas, uma delas é o famoso Folclore. Algumas das lendas do folclore sédo
bastante conhecidas, mas poucos sabem que existem milhares e os contos completos
daquelas que ja sdo famosas e daquelas regionais que ainda ndo sdo tao familiares.
Assim sendo, esse projeto consistiu na criacdo de uma revista digital com teméatica
sobre as lendas do folclore brasileiro. O método empregado nessa proposta foi o
Design Thinking, de Mauricio Vianna, juntamente com propostas e técnicas escolhidas
para serem seguidas nas fases de imersao, analise, sintese e ideacdo com o intuito
de assim chegar a uma alternativa que melhor represente o objetivo desse trabalho.
Com isso, o resultado da criacdo dessa revista digital possibilitara as pessoas um
maior conhecimento da cultura do Brasil, visto que é um pais onde se valoriza mais a

cultura estrangeira do que a proépria.

Palavras-chave: revista, digital, folclore.



ABSTRACT

With the arrival of a worldwide pandemic and in the course of social isolation, the
population had to start getting used to methods of leisure and work, so that everyone
could stay safe. One of these measures was reading in digital format. Furthermore,
Brazil has always been a country known for its high miscegenation. With this mixture
of ethnicities and nationalities several traditions started to be passed on, in a spoken
form, from generations to generations, persisting up to the present day. These habits
are called popular culture. Popular culture can be expressed in many ways, one of
which is the famous Folklore. Some of the legends of folklore are well known, but few
know that there are thousands and the complete tales of those that are already famous
and those regional ones that are not so familiar. Therefore, this project consisted in the
creation of a digital magazine with a theme about the legends of Brazilian folklore. The
method used in this proposal was Design Thinking, by Mauricio Vianna, along with
proposals and techniques chosen to be followed in the phases of immersion, analysis,
synthesis and ideation in order to reach an alternative that best represents the goal of
this work. Thus, the result of the creation of this digital magazine will allow people to
have a greater knowledge of Brazilian culture, since it is a country where foreign culture

is valued more than our own.

Keywords: magazine, digital, folklore.
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1 INTRODUCAO
1.1 Introducéo

O Brasil € um pais conhecido pela sua miscigenacéo. A composicao da
populacdo brasileira se deu através de uma mistura entre indigenas, portugués
eafricanos. Essa diversificacdo de nacionalidades além de ter contribuido para anosde
histéria, genética e fisionomia, também contribuiu para a formacdo de costumes que
foram sendo passados, na forma contada, de geracdo para geragcao. Essas tradi¢coes
de costumes podem ser chamadas de cultura popular. Essa cultura é considerada a
forma de expressdo do povo, podendo ser por meio de festas, dancas, musicas,
folclore, culinéria e muito mais.

A area do design que ocorre uma juncao, tanto da parte visual como da
parte textual da mensagem que o projeto que irA ser criado quer transmitir, é
denominada Design Editorial. Essa combinagcdo de elementos é feita de acordo
comum padréao de técnicas editoriais para que o contetdo seja passado da melhor
maneirapossivel. O objetivo é agradar ao leitor nos quesitos estética e leitura.

Conforme Aline Haluch (2013, p.) ~O design editorial ndo é apenas o
projeto do livro, mas a expectativa de torna-lo lido, atil, consumido e, mais, lido com
conforto.”

Sendo uma area com maior foco em publicacdes, € facil de se encontrar
esse tipo de design em diversas produgdes. As mais comuns sdo: revistas, jornais,
livros, cartilhas, e-books e publicacdes eletronicas no geral.

A divisdo do design mais voltada para midias digitais, como sites,
aplicativos e semelhantes é a chamada Design Digital. Essa area € composta pela
criacao, formatacado e diagramacao de interface para as telas dos veiculos digitais eas
projeta para serem utilizadas emvariadostipos de dispositivos moveis, comocelulares
e tablets. E para que a mesma interface seja usada nos dispositivos é preciso usar
uma técnica do Design, chamada de Design Responsivo.

Tércio Zemel (2012, p.9) define a utilizacdo do Design Responsivo como:

““Um site com web design responsivo - ou responsive web design - pode ser
acessado de um PC, notebook, smartphone, tablet, TV, geladeira, banheira -
sim, realmente existem geladeiras e banheiras que acessam a internet! -, em
suma, de qualquer dispositivo com acesso a rede, independentemente de sua
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resolucao, de sua capacidade de cores, se é touch ou ndo. E, mesmo com
essas diferencas dos dispositivos que podem acessar seu site, ele continua
bem apresentado, inclusive com possibilidade de se alterar a ordem em que
os contelildos aparecem e, até mesmo, se determinados conteldos serdo ou
ndo mostrados logo de cara!””

Todas as pecas feitas pelas vertentes do design, citadas anteriormente,
possuem um tema. Algumas voltadas para um uUnico tema e outras com foco
emdiversos tipos de informacdes. Sendo assim, esse projeto visa, a criacdo de
umarevista eletrénica, no formato de um aplicativo, de tematica brasileira. Para o
desenvolvimento dele sera utilizado a metodologia de Mauricio Viana baseada no

Design Thinking.

1.2 Justificativa

No final do ano de 2019, no dia 31 de dezembro, a Organizacgéo
Mundial da Saude (OMS) foi advertida sobre uma grande quantidade de casos de
pneumonia em uma cidade na Republica Popular da China. Porém ao invés de
pneumonia, tratava-se de uma nova categoria de coronavirus que ainda nao havia
sido identificada em seres humanos. No inicio do ano seguinte, em 7 de janeiro, as
autoridades chinesas admitiram que identificaram a chegada do novo coronavirus e
gue ja tinha se dispersado por todos os paises. Em 26 de fevereiro de 2020, aconteceu
o primeiro caso, confirmado, de uma pessoa com o novo virus no Brasil.

Com o decorrer da gravidade da situacéo, foi preciso que a populagéao
mundial tomasse medidas drasticas para combater esse virus que nada se conhecia
sobre e que comecou a se alastrar tdo rapidamente. Com isso, procedeu o isolamento
social, podendo ser mais conhecido como quarentena, como medida preventiva para
combater essa nova doenca. A partir desse distanciamento, ndo podendo interagir
com amigos e familiares, o que antes era o normal, as pessoas precisaram adquirir
ou resgatar novos e antigos habitos como forma de distracdo e prevencao da saude
mental. A leitura, no formato digital, foi uma dessas praticas adotadas.

De acordo com a reportagem " Livros virtuais vendem mais na
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pandemia, mas serad que deixam a leitura superficial? **, publicada no dia 4 de
fevereiro de 2022 por Walter Porto na Folha de S.Paulo, segundo a consultoria
Nielsen, empresa lider em pesquisa de mercado global, devido a diversas adaptacdes
tecnologicas exigidas pela quarentena, foram vendidos 83% mais ebooks em 2020 do
gue em 2019. Ainda para essa reportagem, foram reunidos, por uma empresa, que
monitora esse mercado, chamada BookWire Brasil, dados que mostram que em 2021
houve um aumento de 11% na receita dos livros digitais e que o mercado se
estabilizou neste patamar mais alto.

O numero de lancamentos no ano passado quase triplicou se
comparado com o total lancado em 2020, o que prova que as editoras também
entenderam a relevancia do livro digital para o mercado brasileiro. . E isso que afirma
a gerente da empresa, citada anteriormente nessa mesma reportagem, Isadora Cal.

“Um povo que nao tem raizes acaba se perdendo no meio da
multiddo. S&o exatamente nossas raizes culturais, familiares, sociais, que nos
distinguem dos demais e nos ddo uma identidade de povo, de nagdo”. Pedroso (1999)

A importancia de conhecer sobre a cultura do seu proprio pais é muito
ampla. Ajudando na formacao pessoal e intelectual de cada individuo na sociedade,
faz com que a capacidade de se relacionar em sociedade desses individuos se evolua
e se desenvolva ainda mais. Com o conhecimento da cultura do pais onde se vive, é
possivel ter mais respeito com diversas outras culturas e com a sua propria. Além de
ajudar o povo a se relacionar melhor, também facilita a cada individuo a conhecer
mais sobre si proprio e se definir enquanto cidad&o na sociedade.

"Quem n&o vive as proprias raizes nao tem sentido de vida. O futuronasce do

passado, que ndo deve ser cultuado como mera recordagdo e sim ser usado
para o crescimento no presente, em direcdo ao futuro. NGs néo precisamos
ser conservadores, nem devemos estar presos ao passado. Mas precisamos

ser legitimos e s6 as raizes nos dao legitimidade." Pedroso (1999)
Refletindo sobre essa citacdo do escritor Sérgio Pedroso, € possivel
compreender que ao ter um conhecimento mais amplo sobre a cultura do seupais,
talvez seja provavel conseguir entender a tamanha riqueza de diversidade e tradi¢coes
gue afloram o Brasil. Decorrendo disso, € natural surgir a vontade de conhecer sobre
e dar mais valor, atencdo e reconhecimento para outras formas de manifestacao

artisticas e artistas de origem brasileira.
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1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

A criacdo de uma revista eletrénica, em formato de um aplicativo, com

tematica sobre o folclore brasileiro.

1.3.2 Objetivos Especificos

e [Fazer uma revista intuitiva, voltada para um publico amplo, com
Uma abordagem direta, objetiva e de facil entendimento.

e Ser adaptavel a dois tipos de dispositivos méveis, como celulares e

tablets.

e As interfaces serem projetadas de acordo com preceitos de
usabilidade.

e [Fazer uma identidade visual de forma ilustrada, mas ainda simples
eminimalista.

e Unir dois universos que estdo cada vez interagindo mais, os da
revista e o meio digital.

e Produzir uma revista com tematica na cultura popular brasileira.

e [Fazer com que os brasileiros conhecam mais sobre a cultura do

pais.

Expor informagdes sobre mitos e lendas do folclore brasileiro.
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1.4 Métodos e Técnicas

O método escolhido para ser 0 processo de pesquisa edesenvolvimento
desse projeto foi o estabelecido por Mauricio Viana e companhia no livro ~"Design
Thinking — Inovacao em negécios™ (2012). Nesse livro, é possivel conhecer as fases
presentes no processo de Design Thinking, contando com exemplos para mostrar 0s
seus métodos mais utilizados.

Design Thinking € uma abordagem que busca, de forma coletiva ecom
grande participacéo, a solugcao de problemas com uma perspectiva, tanto da empresa
como do cliente.

A primeira etapa do processo, denominada Imersao, tem comoobjetivo se
aprofundar sobre o problema e assim se aproximar do contexto que o projeto esta
inserido. Esta fase é subdividida em duas: a Imersdo Preliminar e a Imersdo em
Profundidade. A Preliminar visa, no geral, a descoberta e o entendimento do problema
e a Imersdo em Profundidade a identificacdo das necessidades dos envolvidos no
projeto e com isso ser um apoio para as demais fases restantes do projeto.

Na etapa seguinte, denominada como Analise e Sintese, tem comomaior
objetivo organizar os dados, coletados na fase anterior, de modo que ajude na
compreensao e identificacdo dos movimentos que precisam ser feitos para que
oestudocumpra com o seu objetivo e tenha um resultado eficiente.

Na terceira fase do projeto, apds entender qual é o problema eanalisar as
informacdes necessarias que ja foram coletadas, chega na fase de pensar em ideias
para desenvolver uma solucdo que seja eficiente para o publico-alvo. Chamada de
Ideacéo, essa etapa serve para que todos os envolvidos no projeto sugiram solucdes
e apresentem seus insights.

Depois dessas 3 fases, chega a etapa Prototipacdo em que asideias se
transformam em solucdes reais para a problematizacdo. A escolha da solugéo final
deve ser algo coerente com todos as informacdes colhidas nas fases anteriores. A
criagdo de prototipos funciona como uma forma de testar a funcionalidade da solugao
junto ao publico e mostrar resultado para o curso. Essa fase tem como objetivo
propiciar um conhecimento mais amplo da solugéo escolhida e assim a sua eventual

validacéo.
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Em cada etapa citada anteriormente sdo usadas varias ferramentas para
facilitar a coleta de informacdes necessérias. Na de Imersdo Preliminar, séo
Reenquadramento, Pesquisa Exploratéria e Pesquisa Desk. J& na Imersao em
Profundidade séo outras, como Entrevistas, Questionarios, Um dia na Vida, Sombra,
Cadernos de Sensibilizacdo e/ou Sessbes Generativas. Na proxima etapa, de Andlise
e Sintese, sdo utilizados Cartbes de Insights, Diagrama de Afinidades, Critérios
Norteadores, Personas, Jornada do Usuario, Mapa Conceitual, Mapa de Empatia e
Blueprint. Na fase de Ideacéo, é escolhido primeiro, de acordo com o que se encaixa
mais para o projeto, o Brainstorming ou o WorkShop de Cocriacdo. Depois dessa
escolha, se utiliza o Cardapio de Ideias e a Matriz de Posicionamento. Na Ultima etapa,
a de Prototipacéo, pode ser escolhida as ferramentas, de acordo com o que 0 seu
trabalho apresenta, Proto6tipo de Papel, Modelo de Volume, Encenacao, StoryBoard e

Protétipo de Servicos.
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2 IMERSAO

A imersao é a etapa que 0s assuntos que serdo abordados e aplicados no
decorrer do desenvolvimento do objeto desse trabalho sédo estudados de forma mais

aprofundada.

2.1 Imersao Preliminar

Na fase de Imerséo Preliminar, efetua-se a definicdo do escopo do

projeto e suas variantes,utilizando diversas ferramentas.

2.1.1 Reengquadramento

Nessa etapa, é possivel entender qual € o corpo do projeto ao analisar

suas oportunidades, seus envolvidos e as necessidades dos envolvidos.

REENQUADRAMENTO

oportunidade Conhecer mais da tematica brasileira e se interessar mais por leitura.
m— neceSSidOdes

¢ Leitores do mundo

¢ Informagdes bem

digital
* Leitores do mundo j?iﬂ‘hadaj e
iagramadas
Impresso ! )
* Pessoas interessadas * !‘GY“)L"T m‘re‘-rahvo,
pela cultura intuitivo e limpo

* Facil entendimento,
* Pessoas que se

usabilidade e
interessam por
N acessibilidade.
novos aplicativos.

Figura 1 — Reenquadramento

Fonte: a Autora
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2.1.2 Pesquisa Exploratoéria

Para entender melhor o contexto a ser estudado e coletar insumos para a
definicdo do perfil do usuéario foi aplicado um questionario de pesquisa de opinido.Com
essa pesquisa, tendo 85 respostas ao todo, é possivel perceber algumas informacdes
interessantes, englobando perfil do publico-alvo até suas necessidades e vontades,
que devem ser levadas em consideracdo ao decorrer do desdobramento desse
projeto. Foi possivel descobrir que o publico-alvo possui entre 18 a 25 anos, quando
|éem online preferem utilizar o celular, sendo mais agradavel ler com o fundo de tela
na cor branca, encontrando alguns obstaculos como: tamanho da fonte, paywall, brilho
da tela, ma diagramacéo e falta de adaptabilidade do texto a tela, diagramacgéo nao
responsiva, anuncios, falta de conhecimento de bons sites, por serem pagos, cor da
fonte e do fundo das paginas e organizacdo do aplicativo, e teriam uma curiosidade
maior para conhecer 4 lendas especificas. Sao elas: A lenda do Surgimento da Noite,
Mito Indigena do Sol, lara e Vitéria-Régia. A seguir, imagens ilustrativas detalhando

os dados descritos acima:

Qual a sua idade? |E| Copiar

84 respostas

@ 153 a25anos
@ 26a35anos
36 a50anos
@ Apartir do 51 anos

Figura 2 — Pesquisa Exploratéria (Idade)

Fonte: Questionario no Google Forms



Voceé prefere ler revistas e livros online ou impressas? ||;| Copiar

84 respostas

@ Cnline
@ Impresso

Figura 3 — Pesquisa Exploratéria (Preferéncia)

Fonte: Questionario no Google Forms

Se vocé prefere ler online, qual das plataformas de leitura vocé mais costuma |D Copiar
utilizar?

&6 respostas

® Kindle

@ Tablet

® Ipad

& Notebook
@ Computador
@ Celular

Figura 4 — Pesquisa Exploratoria (Plataforma)

Fonte: Questionério no Google Forms
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Para leitura online, qual a cor de fundo de tela que mais te agrada? ||;| Copiar

72 respostas

15
11 (15,3%)
10 (13,9%)
10
6(&'3%]
5 705 60%)
3% 205) 3 (4.2%)

2 (2,8%) 21(2,8%)
1 (114014 (1. 45%) 4 (4014%)

| 2 (2,8%) 2(2,3%)
AL 450) (TG ATA%T 1 (AT 154%)

2(2,8%)
(1, 49 A4

Clara Branca (ou clara) Clara Escura N&o tenho prefe. . Tela escura
Azul Eranco Cores claras. Escuro/Preto Preto amarelo

Figura 5 — Pesquisa Exploratéria (Fundo de tela)

Fonte: Questionario no Google Forms

Quais sdo 0s maiores obstaculos que voce encontra na leitura de revistas e livros online?

72 respostas

Nao encontro
Tamanho da fonte
Tempo

Pessoal no quesito de prender totalmente a atengdo, e também de encontrar plataformas que sejam de
facil manuseio.

A disponibilidade de leitura completa apenas para assinantes (quando se trata de revistas).
tamanho da letra

Preto ou castanho mais claro( tipo do Wattpad)

Muitas vezes o tamanho da fonte, cor da fonte e cor do fundo das paginas.

Cansaco visual

Figura 6 — Pesquisa Exploratoria (Obstaculos)

Fonte: Questionéario no Google Forms



Quais sd0 0os maiores obstaculos que vocé encontra na leitura de revistas e livros online?

72 respostas

Cansacgo visual

Letra pequena

Muitos pop ups, e site ruim para mobile

E mais cansativo ler online do que em papel impresso.
Me d& sono

Constéancia

N&o vejo muitos obstdculos, s6 na hora de achar um lugar pra baixar esses artigos para a leitura kkkk
(gratis)

Pregos
Depois de um tempo, me da dor de cabega.

Figura 7 — Pesquisa Exploratéria (Obstaculos)

Fonte: Questionario no Google Forms
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Quais sdo os maiores obstaculos que vocé encontra na leitura de revistas e livros online?

72 respostas

Depois de um tempo, me da dor de cabeca.

Ndo encontrar epub de todos os livros/ler em pdf
Usar as plataformas

A sensacdo de toque no papel

A diagramac&do néo responsiva

Organizacgao do aplicativo

Falta de concentragdo

a concentragédo

Atencdo

Figura 8 - Pesquisa Exploratéria (Obstaculos)

Fonte: Questionario no Google Forms

Quais sdo os maiores obstaculos que vocé encontra na leitura de revistas e livros online?

72 respostas

Tempo disponivel

Qtds de propagandas

Leio online também, porém minha vida toda lidei com papel, logo, acostumei.
0s olhos ficam cansados.

Gosto de folhear

Menhuma

Tela pequena

Tamanho da letra

Propaganda

Figura 9 — Pesquisa Exploratdria (Obstaculos)

Fonte: Questionéario no Google Forms
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Quais sdo os maiores obstaculos que vocé encontra na leitura de revistas e livros online?

72 respostas

Propaganda

Cansaco da vista

Sem obstaculo.

Letras pequenas

N&o existern muitos obstaculos ultimamente.
Falta de conhecimento de bons sites
Andncios

por serem pagos

Gosto de ler e reler a noticia, tenho dificuldade com online.

Figura 10 — Pesquisa Exploratoéria (Obstaculos)

Fonte: Questionario no Google Forms

Quais sdo os maiores obstaculos que vocé encontra na leitura de revistas e livros online?

72 respostas

Gosto de ler e reler a noticia, tenho dificuldade com online.

Melhores conteddos tem altos pregos

A luz azul me provoca dores nos olhos e dor de cabega, pois tenho fotofobia.
Costume de leitura

Anuncios

Luminosidade

Fonte

Vista cansada, me perco nas palavras...

Brilho da tela

Figura 11 — Pesquisa Exploratéria (Obstaculos)

Fonte: Questionério no Google Forms
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Quais sdo os maiores obstaculos que vocé encontra na leitura de revistas e livros online?

72 respostas

Mensagens chegando tiram a atengdo. Sempre desvia...
Letras muito pequenas

A letra pequena e o brilho da tela.

Letras as vezes muito miudas

As distracdes que podem aparecer

Ndo sei dizer

0 manuseio

Letras

N&ao encontrei nenhuma

Figura 12 — Pesquisa Exploratéria (Obstaculos)

Fonte: Questionario no Google Forms

Tamanha da letra

Né&o tenho habito de comprar revista.

Figura 13 — Pesquisa Exploratoéria (Obstaculos)

Fonte: Questionério no Google Forms
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Qual desses mitos e lendas do folclore brasileiro vocé se interessaria a conhecer
mais sobre?

81 respostas

® Saci- Pereré

® Anhanga

@ Boitatd

@& Lenda da Cobra Grande
@ Curupira

® lara

@ Boto

® Cuca

Alenda do surgimento da noite
15 (18,5%)
137

Figura 14 — Pesquisa Exploratoria (Lendas escolhidas)

Fonte: Questionario no Google Forms

Qual desses mitos e lendas do folclore brasileiro vocé se interessaria a conhecer
mais sobre?

81 respostas

® Saci- Pereré

A ® Anhanga

‘ @ Boitata
® Lenda da Cobra Grande
@ Curupira
® lara
@ Boto
® Cuca

Mito indigena do Sol

10 (12,3%)

1MmY

Figura 15 — Pesquisa Exploratoria (Lendas escolhidas)

Fonte: Questionério no Google Forms

|D Copiar

|D Copiar
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Qual desses mitos e lendas do folclore brasileiro vocé se interessaria a conhecer
mais sobre?

81 respostas

@ Saci- Pereré
Vitaria - Regia @ Anhangd
819.9%) ® EBoitata
@ Lenda da Cobra Grande
@ Curupira
® lara
@ Eoto
@ Cuca

13V

Figura 16 — Pesquisa Exploratoria (Lendas escolhidas)

Fonte: Questionario no Google Forms

Qual desses mitos e lendas do folclore brasileiro vocé se interessaria a conhecer
mais sobre?

81 respostas

@ Saci- Pereré

® Anhangd

@ Boitatd

® Lenda da Cobra Grande
@ Curupira

® lara

lara ® Boto
9 (11,1%]) ® Cuca

/ 73y

Figura 17 — Pesquisa Exploratoria (Lendas escolhidas)

Fonte: Questionério no Google Forms
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|_|:| Copiar

|D Copiar
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2.1.3 Pesquisa Desk

Nesse topico, é realizado um estudo que tem por fim trazer insumos e
referéncias que serdo importantes para a realizacao de um bom resultado na

finalizacdo do projeto.

2.1.3.1 Analise de Similares

Nesse item, estudaremos publicacdes impressas e eletronicas a fim de
descobrir um pouco mais sobre como seus projetos graficos e suas formas de

producgéo foram executadas.

Similar 1: Revista eletrénica ArtCultura, sobre Historia, Cultura

e Arte, vol.23 n.43

e&

Figura 18 — Primeiro similar

Fonte: https://seer.ufu.br/index.php/artcultura/article/view/64073/32989

Pontos Positivos: A ilustragéo da capa; capas ilustrativasde cada

tema; imagens ilustrativas no decorrer do texto.
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Pontos Interessantes: O texto do assunto estar trabalhado em grid
de 1 coluna e o texto do resumo estar em grid de 2 colunas.
Pontos Negativos: Todos os textos do assunto principal, trabalhados

em cada topico, estarem em grid de 1 coluna, dando a impresséo de uma leitura muito

extensa; as imagens ilustrativas do sumario estarem postas ao lado do texto.

Similar 2: Revista eletronica Histdria e Culturas, sobre Historia e

Figura 19 — Segundo similar

areas afins, v.8 n.15

Fonte: https:/irevistas.uece.br/index.php/revistahistoriaculturas/article/view/3087

Pontos Positivos: Imagens ilustrativas no decorrer do texto; o nome
da revista estar presente em todas as paginas;

Pontos Interessantes: A numeracdo da pagina em destagque em uma
cor diferente.

Pontos Negativos: O texto inteiro estar posto somente em um estilo

de grid, o de 1 coluna; a capa da edicao ndo aparece quando se abre o pdf da edicéo

para ler; elementos da capa ndo conversam entre si de uma boa maneira.
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Similar 3: Revista impressa Nippop, sobre a cultura pop japonesa

\ SUMARIO
o na o8
A2 16

& TR [.'

7R 10 'Q
. 7 Q’«'ﬁau
N m— .

1S

a~

t"._‘?:‘ OF CLamp

Figura 20 — Terceiro similar

Fonte: https://www.prettythings.com.br/2015/12/nippop-uma-revista-de-cultura-pop.html

Pontos Positivos: Espacos em branco; itens organizados e bem
divididos; ilustracdes dos topicos; tipografia ndo tdo desenhada e detalhada.
Pontos Interessantes: Cada pagina ter uma formatacdo, uma tira

com cor em cima de cada pagina, a utilizacdo de uma imagem representativa de cada

assunto no sumario.

Pontos Negativos: N&o foi encontrado.

Similar 4 — NeoTokyo, revista impressa sobre mangas e animes

Figura 21 — Quarto similar
Fonte:https://lwww.animeunited.com.br/blog/ultimos-artigos/voce-se-lembra-da-neo-
tokyo/

Pontos Positivos: A utilizacdo de imagens para ilustrar o contetdo; a
forma divertida e harmoniosa que foi diagramado o titulo da pégina junto com a
imagem.

Pontos Interessantes: Cores chamando a atencdo para dois blocos de

texto.
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Pontos Negativos: A utilizacdo de uma fonte na cor escura dentro de um

fundo também escuro.

Similar 5 - Edi¢cédo 130, na versao digital, da revista Mundo dos Super

Herdis, encontrada no aplicativo de jornais e revistas Bancah

PENEIRAPOP
Pedido de fas

DR T RS ITS.
IRUETOEA

AT AN AT

Figura 22 — Quinto similar

Fonte: Bancah

Pontos Positivos: Posicionamento dos elementos nas paginas estao
agradaveis e com harmonia; cores e tipografia chamando a atencéo para determinado
local da pagina; textos acompanhados de imagens em todas as paginas.

Pontos Interessantes: E possivel ver a quebra de imagem entre duas
paginas; diagramacdes diferentes nas paginas, mas com uma conversa entre elas;
utilizacao de ilustracdes e de fotografias juntas; utilizacdo de varios grids em uma
pagina.

Pontos Negativos: A ilustracdo dos herdis nas primeiras duas paginas

naoesta traduzida para portugués.
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Similar 6 — Interface da &rea de leitura das edi¢fes das revistas

digitaisdo aplicativo Bancah

Figura 23— Sexto similar

Fonte: Bancah

Pontos Positivos: O layout € muito intuitivo, de facil entendimento e
usabilidade; é possivel passar as telas tocando em qualquer lugar dela; icones para
passar a pagina; areas de acesso bem divididas.

Pontos Interessantes: E possivel ver o indice de paginas duas vezes,
embaixo da visdo da tela da revista e em uma area proépria para o indice.

Pontos Negativos: N&o é possivel ver todas as paginas pelo fato do

aplicativo ser pago.

Similar 7 — Edicéo especial 2022, na versao digital, da revista

Almanaque 21, encontrada no aplicativo de jornais e revistas Bancah.

Figura 24 — Sétimo similar

Fonte: Bancah
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Pontos Positivos: Possui uma identidade visual, com as cores utilizadas
nos itens da capa; para falar do evento, o local da pagina é branco; paginas divididas
em diferentes grids e o sumario possuindo as capas dos filmes.

Pontos interessantes: A ilustracdo da capa se repetiu nas paginas que
anuncia o titulo do filme, como se fosse uma logo; em uma das péaginas é explicado
0 conceito e contexto da edicdo especial.

Pontos negativos: O texto e desenho preto na parte vermelha, ficando

tudo muito escuro.

Similar 8 — Revista digital Arquitetura e A¢co, numero 60

Este icone Indica que a pagina tem mals.
conteddo interativo. Basta clicar para ler mait

B 5 @ 0

Figura 25 — Oitavo similar

Fonte:https://arquiteturaeaco.org.br/ed/60/?utm_source=google_search&utm_medium=

cpc&utm_campaignh=revista_arquitetura_e_aco&utm_term=ed_60&utm_content=geral_

para_revista_60&gclid=CjOKCQjwpImTBhCmARIsAKr58cyHPIpahWfe2674iKJKsKccT7p
Hla2MVKMadlbwUF3J8kFavFQ1lkxMaAvNSEALw_wcB#p=1

Pontos Positivos: E um layout simples, mas possui uma identidade
visualnas paginas e os itens de interagéo sdo bem explicados.

Pontos interessantes: Layout interativo ao tocar nos itens especificados
na tela.

Pontos negativos: N&o foi encontrado.
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2.1.3.2 Diagramagéo

Para que a criacdo de uma pagina se dé de forma organizada,
harmoniosaestruturada é necessario a utilizacédo de grids. Os grids sdo estruturas que
ajudam a organizar o conteudo ativo da pagina, como textos e imagens, com 0S
espacos brancos, que deixam de ser sé buracos vazios e passam a fazer parte do
conjunto geral da pagina. (LUPTON E PHILLIPS, 2008, p.174)

Essas estruturam possuem suas principais partes, que sao elas:

Margens: As principais funcfes de uma margem sao o enquadramento
dainformacao e conseguir dar um descanso para o leitor com espa¢os em brancos.
S&o areas que determinam as extremidades da pagina e onde se inicia o conteudo.
(REIS... [ET AL.], 2019, p.38)

Figura 26 — Margens de um grid
Fonte: Producéo Grafica (2019)

Colunas: Tendo como o objetivo a marcacdoda area que vai ser

ocupadapor determinado contetdo, sdo espacos verticais que criam tipos de divisbes
dentro da pagina. (REIS... [ET AL.], 2019, p.39)
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Figura 27 — Colunas de um grid
Fonte: Producdo Gréfica (2019)

Guias horizontais: Com a funcao de ser uma area de respiro em branco,

ficam entre texto e imagens e sao alongamentos horizontais para dar inicio e orientar
a leitura. (REIS... [ET AL.], 2019, p.39)

Figura 28 — Guias horizontais de um grid
Fonte: Producdo Gréfica (2019)

Modulos: S&o espacos que se formam por causa de uma juncéo de

alguma coluna com linhas-base. (REIS... [ET AL.], 2019, p.40)



Figura 29 — Médulo de um grid
Fonte: Producao Grafica (2019)

Zonas especiais: Sao espacos formados a partir de varios modulos.

(REIS... [ET AL.], 2019, p.41)

Figura 30 — Zona especial de um grid
Fonte: Producéo Grafica (2019)

Calhas: Sao os espagos em branco que separam linhas e colunas.

(REIS...[ET AL, 2019, p.41)

41
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Figura 31 — Calhas de um grid
Fonte: Producao Grafica (2019)

Marcadores: Com o objetivo de indicar coisas como nimero da pagina e

asecao, sdo localizados na margem, fora da zona de informagé&o de contetdo. (REIS...
[ET AL.], 2019, p.42)

e I

Figura 32 — Marcadores em um grid
Fonte:Producéo Gréfica (2019)

Existem alguns modelos de grids que ja sdo bastante conhecidos e
utilizados. Sao eles:
Grid de uma coluna: Possuindo s6 uma coluna, esse modelo é formado

por somente um bloco de texto. (REIS... [ET AL.], 2019, p.43)
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Figura 33 — Grid de uma coluna
Fonte: Producao Grafica (2019)

Grid de duas colunas: Possuindo duas colunas, que podem ser

idénticasou de tamanhos diferentes, € utilizado para projetos com maiores textos.
Quando o tamanho das colunas € diferente, para continuar a ter uma proporcao, a
coluna mais larga tem o dobro de largura da menor coluna. (REIS... [ET AL.], 2019,

p.43)

Figura 34 — Grid de duas colunas
Fonte:Producéo Gréfica (2019)

Grid de multiplas colunas: Também sendo usado para maiores textos,
possui variados tipos de colunas. Esse grid é o mais utilizado em layouts de revistas,
jornais e sites. (REIS... [ET AL.], 2019, p.44)
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Figura 35 — Grid de multiplas colunas
Fonte: Producéo Grafica (2019)

Grid modular: Sendo mais utilizado em projetos graficos que tendem a

sermais complicados, como gréficos e jornais, possui colunas verticais com diversas
guias horizontais. (REIS... [ET AL.], 2019, p.44)

Figura 36 — Grid modular
Fonte: Producéo Grafica (2019)

A organizagao do conteudo para uma leitura harmoniosa e agradavel
também se dé& por alguns outros elementos, além dos grids:
Alinhamento: E a formataco da tipografia dentro de um bloco detexto.

Pode ser na posicao vertical, que seria o alinhamento vertical, quanto na posi¢cao
horizontal, chamado de alinhamento horizontal. O alinhamento vertical pode ser

centralizado, alinhado pela margem superior ou pela margem inferior. Ja o horizontal
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pode ser alinhado a esquerda, a direita, centralizado ou justificado. (AMBROSE e
HARRIS, 2011, p.77)

Hierarquia: E um guia visual que indica o que vai ser lido primeiro e a sua
importancia por meio do tamanho e do estilo da tipografia. Em um titulo de nivel
principal é utilizada uma tipografia de corpo maior para mostrar sua predominancia.
Em titulos de capitulo € utilizada uma tipografia de corpo menor que a do titulo
principal, mas ainda sendo uma maior do que a do corpo de texto. Para titulos de nivel
padrao, pode ser utilizada a tipografia de mesmo tamanho da do corpo de texto, mas
em outra variagao, como a variacgao italica. Sendo separado por uma linha em branco,
a fim de enfatizar a hierarquia, do titulo de nivel padréo, o corpo de texto é o bloco de
texto da informacéao principal. (AMBROSE e HARRIS, 2012, p.85)

Ponto de entrada: E um ponto de apoio que mostra por onde comecar a
ler aquele texto. A leitura, geralmente, € comecada a partir do canto superior
esquerdo, seguindo um padrdo em F, representado em vermelho na imagem
abaixo, e varrendo a pagina e chegando ao canto superior direito, caminho
representado em azul. Esses padrbes fazem com que a disposi¢cao das informacoes

aconteca em uma ordem com uma importancia adequada. (AMBROSE e HARRIS,

2012, p.95)

>

=

\/

Figura 37 — Ponto de entrada de uma leitura
Fonte: Layout (2012)

Ritmo: O ritmo do texto se da quando em algumas passagens de texto 0s
leitores leem mais rapido e em outras ddo uma maior atencao. Para ditar esse ritmo,
tem alguns recursos que tem que ser levados em consideracdo: pecas graficas e
ilustradas, blocos coloridos e fontes maiores chamam a atencéo do leitor enquanto

textos muito grandes e com fontes menores tendem a néo serem lidos por
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completo.Quando se projeta uma série de paginas, tanto para leitura online quanto
impressa, é necessario pensar na coesao e unidade dela pelo completo. As paginas
precisam conversar entre si e funcionarem em conjunto. (AMBROSE e HARRIS, 2012,
p.99)

2.1.3.3 O uso de imagens

A imagem é um dos elementos mais importantes para a comunicacao
visual. Para um designer € essencial saber como entender esse elemento dentro de
um projeto grafico para utiliza-lo da melhor forma. E quando fala em imagens esta
falando de vérios tipos, como fotografias, ilustracdes e qualquer representacao visual
de algo real.(HSUAN-NA, 2018, p.127)

A escolha de qual tipo de imagem que é ideal para representar a ideia
guevai ser passada depende da interpretacdo dos designers sobre qual é a
necessidade do cliente e a mensagem do projeto. Tanto a fotografia como a ilustracéo
sdo capazes de criar imagens que vao ilustrar e transmitir o conceito desejado.
(REIS... [ET AL.], 2019, p.49 e 50)

A fotografia € mais voltada para quando se quer retratar a realidade sem
filtros e a ilustracdo estad mais relacionada em retratar algo pensando no lado criativo
e subjetivo.

A fotografia € uma representacédo grafica que pode ser representada pelo
processo fisico-quimico da captura da imagem ou pelo processo digital, no qual é

capturada por maquinas eletronicas. (REIS... [ET AL.], 2019, p.52)

Figura 38 — Fotografia
Fonte: Producao Grafica (2019)
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Ainda segundoReis... [et al.] (2019) quando as fotografias sdo passadas
para os computadores, é possivel converté-las para diferentes formatos, para ser
possivel o uso em diversos programas. Alguns desses formatos sao conhecidos
como:

JPEG: Tem uma grande capacidade de compactacéo e assim possibilita
imagens de boa qualidade com pouco espaco. Mas essa capacidade de compactagao
também acaba descartando parte da informacao da imagem.(REIS... [ET AL.], 2019,
p.52)

PNG (portable network graphics): Possui um étimo padrdo de cores,
apresenta fundo transparente e tem uma compressao sem perdas de informacgao. Mas
esse formato s6 pode ser salvo no modo RGB, sendo mais adequado para 0s meios
digitais e ndo o melhor para os meios impressos. (REIS... [ET AL.], 2019, p.53)

TIF/TIFF (taggedimage file format): Com alta qualidade e compressao
sem perdas de informacao, € um dos melhores formatos. Nesse tipo de salvamento
de imagem, a imagem tem que ser mantida como TIFF do comeco do trabalho até o
término. (REIS... [ET AL.], 2019, p.53)

BMP (Windows bitmap): Foi criado para representacdes fotograficas e é
um dos formatos mais antigos. Nao suportando transparéncias e preservando
detalhes do arquivo original, sdo mais usados em computadores com sistema
Windows.(REIS... [ET AL.], 2019, p.53)

RAW: Sendo traduzida para portugués, raw significa "cru". Sendo assim,
éuma imagem sem perda e sem compactacdo. Tem grande qualidade de impressao,
mas quando se esta ainda em arquivo consome muito espaco de armazenamento.
(REIS... [ET AL.], 2019, p.53)

PSD (Photoshop document): E um formato mais utilizado por
profissionais da area do design. Possui alta qualidade e varias funcionalidades
possiveis de serem usadas do software Photoshop. Esse formato permite o uso no
modo CMYK. (REIS... [ET AL.], 2019, p.54)

As ilustragdes digitais, que sdo imagens criadas dentro de softwares, néo
contémpixels, sO trazem pontos e linhas dentro da imagem, permitindo grandes
ampliacdes sem perda de qualidade. Sem a existéncia de pixels, como em fotografias,
a impressado em grandes formatos produz 6timos resultados. (REIS... [ET AL.], 2019,
p.58)
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Figura 39 — llustracéo
Fonte: Producao Grafica (2019)

2.1.3.4 Universo Cromatico

Simbolismo das cores
As cores possuem diversos significados sobre o que elas remetem, sendo

esses significados indo de acordo com associagdes culturais e socais. Para a escolha
de uma cor em um projeto grafico com o intuito de simbolizar algum conceito, tem que
ser levado em consideracao a cultura e normais sociais do publico-alvo. (AMBROSE
E HARRIS, 2009, p. 105)

A cor pode ser usada em muitos contextos dentro de um design. Ela pode
destacar informacfes que de outra forma passariam despercebidas; pode
fazer o leitor sentir compaixao, amor ou 6dio; pode sugerir feminilidade ou
masculinidade; e pode fornecer um cédigo cultural para interpretar e receber
informagBes. A cor oferece oportunidades ilimitadas ao designer.
(AMBROSE E HARRIS, 2009, p. 48)

Além de trazerem significados, as cores também possuem a capacidade
de provocar aos leitores diversos tipos de emocdes. Na tabela a seguir, é possivel
observar uma andlise cultura e simbdlica das cores padrédo, conforme os autores

Ambrose e Harris (2009) e Kraemer e Marques (2018):
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Quadro 1 - Simbolismo das cores

Cores

Simbolismo

Azul

Calma, relaxamento, harmonia, paz, constancia,
restauracdo, vitalidade, mistérios, associacdo com a
agua, frio, afeto, intelectualidade, serenidade, entre

outros.

Amarelo

Exploséo de energia, conforto, alerta, esperanca, calor,
verdo, euforia, inveja, egoismo, vitalidade, felicidade,

acidez, doencas, nauseas, prazer, entre outros.

Vermelho

Paixdo, emocdo, ardéncia, coragem, gloria, vigor,
violéncia, agitacdo, raiva, perigo, sangue, animacao,
energia, provocacao, seducdo, elegancia, estimula

apetite, entre outros.

Verde

Esperanca, frescor, liberdade, bem-estar, paz, saude,
calma, passividade saudavel, satisfacdo, natureza,
vitalidade, equilibrio, harmonia, estabilidade, ciume,

inveja, entre outros.

Laranja

Prazer, éxtase, luminosidade, tentacéo, euforia, festa,
fogo, senso de humor, agitacédo, ludico, chamativo,
sensacao de calor, estimula emocdes e apetite, entre

outros.

Parpura

Realeza, espiritualidade, cerimbnia, sabedoria,

esclarecimento, arrogancia, entre outros.

Rosa

Feminilidade, delicadeza, diversdo, animacao, amor,

romance, salude, entre outros.
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Branco Bondade, pureza, limpeza, simplicidade, luto, entre
outros.
Preto Seriedade, morte, luto, sensualidade, sofisticacéo,

elegancia, entre outros.

Marrom Neutro, terreno, mundo natural, sélido, confianca, apelo
robusto, impressao de calor, bondade natural, sujeira,

fuligem, entre outros.

Neutras Confianga, flexivel, discri¢cdo, classico, complementar

ou pacificar uma gama de cores forte, sdo dbceis ndo

causando repulsas, entre outros.

Fonte: Design Basico -Cor (2009, p. 108 - 128) e Teoria e Pratica da Cor (2018, p. 63 e 64)

Sistemas cromaticos
CMYK

E 0 modelo utilizado no processo de impress&o. A impressora usa as
Coresciano (C), magenta (M) amarelo (Y) e preto (K) para reproduzir a gama de cores
que € encontrada nas fotos coloridas. Essas 4 cores sdo conhecidas como
processcolors e a impressédo colorida como quadricomia. De inicio, as cores ciano,
magenta e amarelo deveriam produzir a cor preta, mas a mistura ndo € rica o suficiente
para reproduzir imagens coloridas com tons plenos, entdo o preto entra para
completar a quadricomia. (LUPTON, 2008, p.76)

No processo de quadricomia, as tintas sdo postas por matrizes de
impressao que foram separadas na ordem C, M, Y e K para assim compor a imagem.
(AMBROSE E HARRIS, 2009, p.32)

RGB
E 0 modelo que é utilizado para reproduzir projetos na tela. As cores,

vermelho (R), verde (G) e azul (B) combinam-se, em diferentes porcentagens de luz,

e assim conseguem formar as cores do espectro. Quando as trés cores estdo com
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forca maxima gera a cor branca e quando estdo com nenhuma luz (nenhuma cor) gera
a cor preta. (LUPTON, 2008, p.76)
Se o projeto grafico também tera a sua versdo impressa, ele s6 é

convertido para o modo de cor CMYK depois de finalizado. (AMBROSE E HARRIS,
2009, p.34)

Sistema Hexadecimal

Além do modo de cor RGB para meios digitais, existe também o sistema
Hexadecimal, ou conhecido somente por Hex.

Toda cor mostrada em tela € baseada em RGB e a mistura dessas cores
resulta em outras. O cédigo hexadecimal, por exemplo, #FF0000 resulta na cor
vermelha, com o F representando intensidade total e o 0 nenhuma intensidade. Nesse
sistema, os dois primeiros caracteres sao representantes da intensidade de vermelho,
0s seguintes do verde e os ultimos do azul. (AYLTON INACIO, 2019)

A seguir seré apresentado, em forma de imagens, diversos tons de cores

em medidas Hexadecimal e RGB, respectivamente:

DarkGray #AOA9AQ (169,169,169)
Silver #C0COCO (192,192,192)
LightGrey #D3D3D3 (211,211,211)
Gainshoro #DCDCDC (220,220,220)
White #FFFFFF (255,255,255)

Figura 40 — Codigo Hexadecimal

Fonte: https://erikasarti.com/html/tabela-cores/

Cores especiais

Mesmo o processo em quadricomia conseguindo realizar uma grande
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alternativa de cores, € comum querer, a fim de sobressair algum detalhe ou parte do
design, utilizar uma cor especial, que € mais rica e mais vibrante que as outras, feita
por encomenda. Esse sistema de cores especiais é conhecido como escala Pantone.
(AMBROSE E HARRIS, 2009, p.36)

Terminologia

Para a definicdo das cores, é preciso o uso de uma terminologia. De
acordocom Ambrose e Harris (2009) essa terminologia € dividida em:

Cores primérias: Subdividida em dois tipos, as aditivas e as subtrativas.

As cores aditivas sdo aquelas que sao obtidas pela luz e sao elas: vermelho, verde e
azul. A juncao das aditivas compde o branco. As cores subtrativas estéo relacionadas
a subtracdo de luz e sao elas: ciano, magenta e amarelo e a juncéo destas se da o

preto.

Cores secundérias: Sao as cores criadas a partir da combinacéo de
duascores primarias.

Cores terciarias: Sao cores feitas a partir da juncdo de uma cor primaria

com uma secundaria.
o0 6660
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Figura 41 — Juncéo de cores
Fonte: Design Basico — Cor (2009)

Descricao das cores
As trés caracteristicas que conseguem descrever as cores em detalhes
sdao: matiz, saturacao e brilho. (AMBROSE E HARRIS, 2009, p.18)
Matiz/Cor:Formada por diferentes comprimentos de onda de luz, € o

estado puro da cor. E a caracteristica que possibilita diferenciar visualmente uma cor
da outra e é o percurso que faz um tom para um ou outro lado do circulo cromatico.
(AMBROSE E HARRIS, 2009; MORENO, 2008 citado por KRAEMER E MARQUES,
2018)
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Saturacdo/Croma: E o que define o grau de pureza da cor, sendo o
maximo que uma cor pode conter de si mesma. Tendendo ir em dire¢&o ou se afastar
do cinza, em caso de saturagdo maxima, por trabalhar com a retirada do cinza, as
cores se tornam brilhantes e ricas e em caso de saturagdo menores, as cores
contendo grandes quantidades de cinza, vao se tornando opacas. (AMBROSE E
HARRIS, 2009; KRAEMER E MARQUES, 2018)

Brilho: E relacionado com o grau de clareza da cor. Quanto maior € o
comprimento de onda em vibragdo, maior fica o brilho. Sendo assim, € o quanto a cor
€ clara ou escura. Acontece com a mistura da cor com quantidades de preto ou de
branco. Quando a cor € misturada com proporcdes de branco é chamada de
tonalidade e quando é misturada com proporcdes de preto € chamada de sombra.
(AMBROSE E HARRIS, 2009; HSUAN-NA, 2017)

Segundo Hsuan-Na (2018, p.155) ""Quando dizemos que uma cor &
escura, clara, pesada, leve, forte e fraca, estamos falando de seu tom, que é
determinado pelo grau de saturacdo e luminosidade de um matiz, por meio de
mistura.””
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Figura 42 — Descricédo da cor
Fonte: Design Basico — Cor (2009)

Circulo Cromaético
Com os objetivos de explicar a diferenca entre as cores, demonstrar a

classificacao das cores, servir de guia de referéncia e ajudar na hora do designer fazer
escolhas de quais cores usar no design, esse circulo € a representagdo circular do

espectro cromatico. As cores podem ser descritas como quentes ou frias, o que ajuda



54

o designer na hora da escolha de acordo com o clima do projeto. (AMBROSE E

HARRIS, 2009, p. 19)

Quente

Cor Dastreveno as cores

Frio
Figura 43 — Circulo Cromético
Fonte: Design Basico — Cor (2009)

Sessofes do circulo cromatico
Dentro do circulo cromético, ha diversas sessfes de cores que sao

definidas por Ambrose e Harris (2009) como:

Monocromo: Qualquer cor isolada dentro do circulo.

/

v

Figura 44 — Monocromo do circulo cromatico
Fonte: Design Béasico — Cor (2009)

Complementares: As cores que estdo em lados opostos dentro do
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circulo.A utilizacdo de cores complementares resulta em um grande contraste.

> 4

N 7

Figura 45 — Cores complementares do circulo cromatico
Fonte: Design Basico — Cor (2009)

Anélogas: Séo duas cores nos dois lados da cor principal selecionada,

causando segmentos consecutivos dentro do circulo. A utilizacdo de cores analogas

causa uma mistura harménica.

/_\

Figura 46 — Cores analogas do circulo cromético
Fonte: Design Basico — Cor (2009)

Triades: S&o trés cores que estdo equidistantes dentro do circulo.
. }
= N

Figura 47 — Cores triades do circulo cromatico
Fonte: Design Béasico — Cor (2009)
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2.1.3.5 Tipografia

Originalmente, a tipografia referia-se a impressédo com tiposmoaveis,
incluindo todos os trabalhos envolvidos, do desenho de letras até a impressao de
livros. Com o passar do tempo, principalmente hoje, a palavra representa basicamente
o design de tipos de letras e a sua aplicacdo. (HSUAN-NA, 2018, p.284)

A tipografia é uma das maiores revolucdes que ja ocorreu no mundo

ocidental, contribuindo tanto para a distribuicdo da informagdo que acabou
provocando mudancas sociais, politicas, religiosas e econdmicas radicais em todos
0s lugares do mundo. Sendo um meio de comunicacao, a tipografia possui alguns
elementos estruturais em composi¢des funcionais e estéticas que a qualificam como
uma forma de expresséo. (DA FONSECA, 2008, p.16)

Os elementos basicos que compdem a tipografia sdo:
Corpo da fonte:E o tamanho dos caracteres tipogréaficos, sendo a

distancia entre os limites superior e inferior da face do tipo. Os corpos para leitura
costumam ser entre 8 e 14 pontos. No texto, é capaz de criar uma hierarquizacdo de
importancia ao utilizar diversos tipos de corpos, ja que o que chama atencéo primeiro
€ um corpo de tamanho maior. (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.58 E DA FONSECA,
2008, p.82)

Kerning: E o ajustamento do espaco entre letras, principalmente aquelas
gue precisam se ajustar oticamente quando juntas, como AV, Te, To, Va, vo, com 0
objetivo de fazer com que as letras fiquem com melhor aparéncia.Quando se tem
muito espaco entre as letras, pode acabar dificultando a leitura da palavra,
entdookerning é o que reduz o espaco desnecessario entre as letras. (AMBROSE E
HARRIS, 2012, p.62 E DA FONSECA, 2008, p.231)

Entrelinha: Com o objetivo de ajudar na leitura, a entrelinha séo os
espacos adicionais entre cada linha do texto. (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.64)

A entrelinha é expressa em pontos; 0 corpo e a entrelinha podem ser
descritos como Garamond 10/12/ ou seja/ o corpo da fonte Garamond tem 10
pontos/ a distancia entre as linhas de base é de 12 pontos e a entrelinha/
portanto/ tem 2 pontos. Garamond 10/10 significa que nao ha entrelinha. O
efeito da entrelinha dependerd do corpo e da altura x de cada fonte.
(AMBROSE E HARRIS, 2012, p.64)
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Justificacdo: A justificacdo faz com que o texto tenha seus dois lados
perfeitamente alinhados. Mas quando isso ocorrer e houver muitos espagos grandes
pode haver um sentimento de estranhamento ao ler. (AMBROSE E HARRIS, 2012,
p.66)

Espacejamento entre as letras: Tendo como objetivo a separagéo das
palavras com clareza umas da outras, estabele ritmo e propor¢gao, mas nao na medida
em que elas perdem o relacionamento visual entre si. Podendo ser ajustado, ao
reduzir o espacejamento é possivel que caiba mais texto em uma determidada area,
mas assim pode haver também a sobreposicao de letras. O espacejamento ndo pode
fazer com que as letras figuem muito juntas e também ndo podem ficar muito
afastadas. (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.66 E DA FONSECA, 2008, p.232)

Anatomia dos tipos: As fontes e suas familias podem ser classificadas
com base em suas caracteristicas. (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.84)

Romano ltalico
Light ou claro Condensado
Negrito Estendido

namada Boldl
caso da Akridenz Grotesk) ¢ Poste
doni ver paglta 11

Tarmbx

Figura 48 — Anatomia dos tipos (Variacdes)

Fonte: Fundamentos do Design Criativo (2012)
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Figura 49 — Anatomia dos tipos (Partes)

Alura das ascondentes

Fonte: Fundamentos do Design Criativo (2012)

Tipo como imagem: Apesar da sua funcao principal ser a utilizacéo de
caracteres para comunicar alguma coisa, as letras também podem ser utilizadas como
icones que falam por meio da sua representacao. Além disso, como os logotipos, as
letras podem trabalhar junto das imagens para a comunicacdo de elementos.
(AMBROSE E HARRIS, 2012, p.90)

Sistema de classificagcdo: Sendo classificadas de acordo com suas
caracteristicas, existem quatro categorias basicas: romana, gética/sem serifa, cursiva

e medieval. Na classe romana todas as fontes possuem serifa, na gética sdo as sem
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serifa, na cursiva séao as fontes que lembram a caligrafia e na medieval sdo baseadas
na caligrafia manuscrita alema. (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.96)

fonte medieval ¢ bageada no
estilo De escrita Denso ¢
ornamental prevalecente na

JIdadbe Média. Devido @ complexidade
das [etras, elag podem ger dificeis de ler,
especialmente em blocos de texto. Clas
&ao comumente utilizadag para
propositog semelbantes aos das fonted

Pesquisas mostrarum gue serifas, mesmo que pouco pereeptiveis,
auxilinm bastante o reconhecimento dos caructeres ¢ ajudam o
leitura guiando o olbe ao lango da linha de texto. Por essa razdo,
o textos sho mais ficeis de ler em fontes com serifi.

, em capitulares ¢ em
certificadog. Pesquisas recentes
mostraram que a [eqibilidade esta
agsociada a familiaridabde; o estilo sem
gerifa atual Seria tqualmente tlegivel
para um homem da Idade Meédia.
Goudy Modern 1918 F W Goudy

Serifas direcionais claras criam uma fonte legivel

Fraturada

Fontes sem serifa, como
0 nome sugere, nao tém

fontes sao dificeis de ler.
Seu design limpo e simples
¢ ideal para titulos como

toques decorativos que Fostes cuwwsivas poram criadas
guiam o olho e, portanto, a fime de imitor o calignapio
paragrafos longos nessas para que. quands impressos, 05 caractenes

parecane wides. Os insbuuentos de eserita

que efas epradugent vae desde wma
caueto-tinteino até um pincel e, come ocovie

cabecalhos, legendas e ua caligiabia. o texto wao deve estar tods em
outros usos que nao no Wﬂﬁwhi@mmm
corpo do texto. ent couuites. cartoes e audincios

Figura 50 — Classificac&o dos tipos

Fonte: Fundamentos do Design Criativo (2012)

Personalidade da fonte: No texto, as fontes costumar se expressar tanto
que as suas caracteristicas ficam marcadas como suas personalidades. Essas
personalidades se relacionam com a forma de entender um texto. Se apersonalidade
da fonte estiver se relacionando bem com a mensagem do texto de um projeto, essa
mensagem é recebida de uma forma agradavel pelo leitor. (AMBROSE E HARRIS,
2012, p.88)
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Monotype Gallia Playbill 1938 Robert Harling
Fonte Monotype Classic sem mindsculas Fonte de serifa quadrada extradensa
(acima) Pop 1992 Neville Brady

Fonte moderna que faz referéncia a tecnologia bitmap tudo, menos tradiciona

Figura 51 — Personalidades da fonte

Fonte: Fundamentos do Design Criativo (2012)

“"A tipografia d4 o tom a uma parte do texto, e a escolha de uma fonte
deve considerar se ela € apropriada a mensagem e ao publico ao qual sera
apresentada. ” (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.56)

2.1.3.6 Producao Gréfica

A producéo gréfica contém cinto etapas, sendo elas: pré-producéo,
producao, pré-impressao e reproducéo e distribuicao.

Pré-producdo: Essa é a etapa que acontece o gerenciamento do projeto.
Além de decisBes como conceitos criativos e um esboc¢o do layout final com texto,
nessa fase também é discutido quais equipamentos vao ser usados, quais
profissionais serdo necessarios, materiais que vao ser utilizados, prazos de finalizagéo
e uma previsdo das despesas. Depois dessas decisdes, também comeca a planejar
os elementos que vao compor o projeto gréafico, como tipos de ilustragdes, tipografia,
definicdo do texto, selecéo de cores, entre outros. (REIS...[ET AL.], 2019, p.27)

Producédo: Essa € a etapa onde se cria a arte, é quando se executa o
Quefoi anteriormente planejado, como execuc¢ao das imagens, editoracéo do texto e

a juncéo de todos os elementos utilizados em uma Unica forma final. Nessa fase, surge
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0 que sdo chamados de arte-final, que sao os originais que sdo usados no processo
de impresséao. (REIS...[ET AL.], 2019, p.28)

Pré-impresséo: Nessa fase, é o processo de criacdo de chapas,
utilizandoa arte-final que foi desenvolvida na fase de producdo. Com o avanco da
tecnologia, as solucdes atuais fazem com que a gravacdo das artes aconteca
diretamente do computador para a chapa. Também existem tecnologias e maquinas
mais modernas que permitem enviar o arquivo direto para a impressora. Esse caso é
muito comum em grandes centros industriais e € conhecido como computer-to-press.
Com esse sistema, que ja é utilizado para a impressdo de projetos graficos como
livros, revistas, banners e jornais, as paginas diagramadas sdo mandadas direto para
a rotativa da gréfica. (REIS...[ET AL.], 2019, p.30)

Reproducéo e distribuicdo: Nessa fase € onde ocorre a impressao final,
a encadernacao e a remessa. A impressao acontece por uma matriz, que é gerada na
préopria grafica. Nessa etapa também tem que fazer a prova final do material impresso,
analisando-o para perceber possiveis ajustes. Depois da impressao final, acontece o
acabamento, onde ha etapas de corte, numeracdes e aplicacdes. Depois da secao de
acabamento, € preciso esperar a secagem do material. (REIS...[ET AL.], 2019, p.30)

Dentro do processo de producédo grafica, hA o momento da impressao.
Como existe varios tipos de impressao, € importante conhecer a diferenca entre elas
para escolher a que seja mais adequada para o0 seu projeto gréafico. As impressdes
mais adequadas para projetos graficos de leitura sao:

Impresséo offset: E mais utilizado para imprimir grandes quantidades de
folhas, como revistas, cartazes, livros e jornais. O processo de impressao ocorre
quando o material é passado para uma matriz e depois € transferido para o papel.
Para que a impresséo seja executada dois tipos de cilindro, além do cilindro matriz,
sdo pressionados um ao outro. Nessa impresséo, o que compde a tinta é o contato
entre gordura e agua, sendo esse contato que da& a reproducdo do
material.(REIS...[ET AL.], 2019, p.17)
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Figura 52 — Processo de impresséao OffSet

Fonte: https://engecolornet.com.br/blog/processos-de-impressao/

Impresséo digital: Garantindo a mesma qualidade da impresséo offset,
esse tipo de impressdo € eletrénico. O processo de impressdo ocorre entre a
combinacdo dos comandos feitos pelo computador e uma impressora. Com 0s
comandos sendo enviados pelo computador, a impressora separa as informacdes no

intuito de transferir a tinta para o papel. Por ndo ser impresso em chapas e ndo gravar

o material, € um processo mais rapido que outros e é mais utilizado para impressoes
de menores quantidades.(REIS...[ET AL.], 2019, p.18 E QUATROCOR, 2019)

LL m \

Figura 53 — Impresséo digital

Fonte: https://quatrocor.com.br/blog/tudo-sobre-impressao-digital/
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Impresséo hibrida: Oferecendo variedade de impresséo e economia de

7

produgdo, € uma impressdo de alta qualidade e une a impressao offset com a
impresséo digital. Uma parte do material vai ser impressa em offset e a outra parte em
impresséo digital.(REIS...[ET AL.], 2019, p.18)

Rotogravura: Mais conhecida como "baixo relevo", é utilizada em
grandes tiragens, possui uma boa qualidade e uma secagem rapida. Nessa
impressao, as impressoes ja saem dobrados e cortados. A impressao ocorre quando
a imagem da matriz é empregada em baixo relevo. Essa matriz é feita de um cilindro
de cobre, contendo pequenos furos guardando as gravagdes. Acontece uma gravacao
do cilindro com a imagem, depois o cilindro matriz é imerso na tinta, saindo
completamente carregado. Um rodo metélico, raspa a superficie do cilindro, retirando
0 excesso de tinta da superficie e mantendo a tinta apenas nas areas de baixo relevo
e com isso 0 papelpassa entre o cilindro matriz e o cilindro de presséo, fazendo a
impress&o. E mais utilizada para trabalhos com tecidos, com plasticos, revistas, livros
e reproducdo empapeldo. (REIS...ET AL.], 2019, p.19 E ENGEOCOLOR, 2021)

Rotogravura

[inteiro

Figura 54 — Processo de rotogravura

Fonte: https://engecolornet.com.br/blog/processos-de-impressao/

Além da impresséao, ha alguns outros processos que acontecem para dar

oacabamento completo para a peca gréafica. Sao eles:
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Paginac&o: E o arranjo e numeracdo das paginas em uma publicacao.
(AMBROSE E HARRIS, 2012, p.12)

Imposic&o: E a juncédo das paginas em sequéncia e em posicéo que elas
vao aparecer na hora de serem impressas, antes de serem cortadas, dobradas e
refiladas. Assim, o plano de imposicao informa quais paginas devem ser impressas
em quais tipos de papel ou se devem receber algum outro tipo de tratamento. A
imposicdo acaba variando de acordo com a maquina de dobrar e o tipo de
encadernacdo escolhido. Alguns programas de editoracdo eletrbnica executam
automaticamente a imposicao, mas o aconselhavel € sempre consultar o impressor,
ou deixar ele fazer a imposicdo, porque existem casos que é necessaria uma
compensacdo de afastamento horizontal e vertical entre as paginas, por causa da
espessura de alguns papéis. (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.12 E DA FONSECA,
2008, p.180)

Um plano de imposicao é geralmente referido como a paginacédo de uma
publicacdo, sendo uma série de miniaturas de todas as paginas desta publicacéo. Ele
mostra como a publicacéo € organizada e permite ao designer tomar decisdes sobre
alguns detalhes. (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.13)

A figura abaixo ilustra como o livro Layout de Gavin Ambrose e Paul
Harrisfoi paginado usando 5 diferentes tipos de papel. As paginas brancas (cadernos
1, 2, 4, 6, 8 e 10) foram impressas em papel couché fosco, as em ciano (cadernos 3
e 12) foram impressas em papel ndo revestido, as em laranja (cadernos 5, 7, 9 e 11)
foram impressas em papel couché brilhante, o caderno 13 (em cinza) foi impresso
sobre papel kraft marrom e o caderno final de 8 paginas foi impresso em papel sem
fibras de madeira. (AMBROSE E HARRIS, 2012, p.13)
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Figura 55 - Plano de imposicéo

Fonte: Layout (2012)

Encadernacéo: E o vai determinar o aspecto fisico final de uma
publicacdo, sendo a juncio das folhas de papel para facilidade de uso e protecéo. E
uma escolha que afeta diretamente o layout, porque os diferentes tipos de
encadernacdo produzem diversos atributos fisicos no produto final. Existem varios
tipos de encadernacao: encadernacgéo de edicdo, que é feita com cadernos unidos em
sequéncia; encadernagdo mecanica, que é a composta de anéis ou pentes de plastico
inseridos em orificios abertos nas folhas; encadernacdo de lombada quadrada,
conhecida também como perfectbinding, que é quando ocorre uma espalhada de cola
em uma das arestas das péaginas e aplicada uma capa; encadernagdo em sela,
grampeada ou costurada atraves da dobra; e encadernagéo por pontos pelo lado, com
a uniao de um conjunto de folhas pela frente. Apés o processo de impresséao e de
dobra, o papel constitui o caderno. Este é unido com os outros cadernos, que, em
sequéncia, constituem o corpo da publicacdo. Dependendo do estilo de encadernacdo
escolhido, deve-se programar na impressdo uma certa sobra de papel, prevendo



66

espaco para as garras da maquina impressora e para os refiles. Os cadernos podem
ser costurados ou grampeados e encadernados com lomba quadrada (perfectbinding),
podendo ter uma capa flexivel, ou a utilizacdo de uma capa dura. Sendo feita de cartéo
prensado e podendo ser forrada com materiais como papel, tecido, couro, plastico e
outros, a capa dura oferece mais resisténcia e qualidade. Ja a capa flexivel, ou
brochura, € uma capa ou cartolina de gramatura mais espessa, colada na lombada,
com os cadernos podendo ou ndo serem costurados entre si. (AMBROSE E HARRIS,
2012, p. E DA FONSECA, 2008, p.263 e 264)

Formatos de papel mais comuns disponiveis industrialmente no Brasil:

Quadro 2 - Formatos de papel disponiveis industrialmente

Tamanho | Formato AA Formato BB Formato AM
Inteiro 76 x 112 cm 66 X 96 cm 87 x 114 cm
1/2 56 X 76 48 x 66 57 x 87

1/4 38 x 56 33 x 48 43,5 x 57

1/8 28 x 38 24 x 33 28,5x 43,5
1/16 19 x 28 16,5x 24 21,7 x 28,5
1/32 14 x 19 12 x 16,5 14,2 x 21,7

Fonte: Tipografia e Design Grafico — Design e producéo gréafica de impressos e livros (2008, p.

176)

Formato 1 (BB)
% cm

Formato 2
& xbbcm

Formato 4
3348 cm

Formato 8

UxBem

Formato 3
N xbbem

Figura 56 — Tipos de papel mais comuns disponiveis industrialmente

Fonte: Tipografia e Design Grafico — Design e producédo grafica de impressos e livros (2008)

Além dos formatos citados acima, existem alguns outros como:papel
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almaco (33 x 44 cm), papel oficio (22 x 32 cm), papel-carta (22 x 28 cm), papel
memorandum (22 x 16 cm), cartolina (55 x 73/50 x 65 cm) e papeldo (80 x 100 cm).
(DA FONSECA, 2008, p. 176)

Tipos de papel coloridos para impressao

Tipo de papel

Nao revestido
ou offset

Couché fosco

Couché/
acetinado/
semicouché

Brilhante

Couche de
alto brilho

Papel vegetal

Papel-toalha

Caracteristicas

Altamente absorvente, o que
significa que imagens coloridas
de alta definigdo sao dificeis
de reproduzir

Papel revestido com
superficies opacas

Mais revestido do que o couché
fosco, mas menos do que
couché brilhante

Papel couché com superficie
brilhante superbranca e lisa

Papel denso e revestido.
E pressionado ainda Umido

contra um cilindro de metal quente
e polido para produzir acabamento

de alto brilho, normalmente em
apenas um lado da folha

Papel fino, transitcido, com
pouco espaco entre as fibras

de papel. Baixa absorcao de tinta,

dificil de usar em impressoes

Papel fino e altamente
absorvente

Reproducgao de cores

Bom, mas limitado se for
necessario imprimir
imagens em alta
definicdo

Cor plana excelente, com
pouco brilho. Ideal para
fotografias realistas

Excelente, pouco brilho,
ideal para fotografias
realistas

Excelente, ideal para
reproduzir cores brilhantes

Excelente reproducao
de cor

Possivel, mas limitada

Impréprio

Uso

Revistas

Revistas, livros,
folhetos, brochuras,
catalogos

Revistas, livros,
folhetos, brochuras

Bastante usado na
produgao de revistas,
brochuras

Revistas, folhetos,
brochuras

Projetos especiais

Na&o se aplica

Figura 57 — Papéis coloridos
Fonte: Design Basico — Cor (2009)

2.1.3.7 Design Digital

O design digital é a especialidade da area que € voltada especificamente
para a criacdo e construgdo de telas para inUumeros meios digitais. Para que o
desenvolvimento dessas telas seja realizado de uma forma que o resultado traga, para
0 usuario, uma interacdo agradavel e prazerosa, é preciso seguir uma sequéncia de
acOes principios. Para entender essa sequéncia, € necessario conhecer sobre um
estilo de design, que estd dentro da area de design digital, que é o Design de

Interfaces.
“Desde a sua origem, no final do século XVIII, o conceito de design sofreu

inimeras transformacgdes. No entanto, esse processo se intensificou ainda
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mais a partir do século XX, devido aos avancos tecnolégicos que
possibilitaram a configurac&o de diferentes tipos de produtos. Nos dias atuais,
o design envolve a producdo ndo s6 de objetos materiais, mas também de
interfaces grafico-digitais, com as quais o usuario interage no ciberespaco.”
(QUINTAO E TRISKA, 2013, p.105)

Design de Interfaces

Uma interface é qualquer componente, podendo ser hardware ou
software, que consiga completar uma interagcdo com o usuario e resultar em uma acao.
E para que haja um desenvolvimento satisfatorio de uma interface interativa, é
necessario compreender determinados itens, como tipos de usuarios, principios do
design de interface e critérios ergondmicos de usabilidade para facilitar a interagao.
(SOBRAL, 2019, p.11)

“Interface é o nome dado a toda a porcdo de um sistema com a qual um

usuério mantém contato ao utiliza-lo, tanto ativa quanto passivamente. (...)”" (MORAN,
1981 citado por SOBRAL, 2019, p.11)

Tipos de Usuarios

As interfaces sao desenvolvidas com base em estudos feitos para
conhecimento do comportamento do usuario, em pelo menos trés niveis de
conhecimento. E possivel dizer que elas séo feitas para 3 tipos de usuarios: iniciantes,
intermediarios e avancados. O processo interativo completo deve ser desenvolvido
para que a interface possa ser utilizada por todos os niveis de usuarios. (SOBRAL,
2019, p.12 e 16)

Iniciantes: sdo usuarios que estdo tendo seu primeiro contato com a
interface e, por isso, surgem duvidas e dificuldades de interacdo. Devido a isso, é
necessario que a interface seja intuitiva, com o objetivo de ensinar ao usuario como
ele pode realizar uma tarefa simples. (SOBRAL, 2019, p.12)

Intermediarios: sdo usuarios que ja aprenderam a interagir com a
interfacee agora necessitam clicar em menos campos para completar uma tarefa.
Assim, comeca a criar seus proprios atalhos, diminuindo a carga de trabalho, e

realizando a tarefa em menor tempo e com mais facilidade. (SOBRAL, 2019, p.12)
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Avancados: sdo 0s usuarios que ja dominam completamente a interacao
e/ou jA sabem como utilizar de forma adequada os requisitos necessarios para a
realizacdo das tarefas diarias da interface. Esse usuario ja passou pelo processo de
adaptacdo do usuario intermediario e ndo quer perder tempo seguindo 0s mesmos
passos do usuario iniciante. (SOBRAL, 2019, p.12)

Uma interface de sistema interativo deve possuir agdes que promovam
umainteracdo entre o usuario e a interface por meio de hardware, software e
mecanismos de percepcdo. O hardware, que sdo equipamentos fisicos, devem
promover essa interacdo por meio de botdes do teclado, cameras, mouse,
touchscreen, entre outros. Tanto no software como no hardware, que sé&o
equipamentos perceptivo, a interagdo ocorre por elementos que promovem o
feedback imediato logo apés a acdo, como caixas de dialogos, sons, alertas,
habilitacdo de itens, representacbes de mudanca da cor da parte acessada, entre
outros. (SOBRAL, 2019, p.17)

Levando-se em consideragéo esses aspectos, a forma como uma
interfaceé desenvolvida pode favorecer ou prejudicar o processo de interacdo dela
com o usuario. Com isso, o design deve ser intuitivo e deixar claro as funcdes
oferecidas, o que o sistema pode fazer, formas e caracteristicas, ou seja, tudo o que
possa fazer o usuéario ter uma experiéncia adequada com o contetdo. (SOBRAL,
2019, p.18)

Principios do design de interface

Com o objetivo de fazer com o que o design ofereca ao usuario uma
melhor experiéncia, sdo desenvolvidos teorias e principios para melhorar a realizacao
de uma interface. A aplicacdo dos principios de design orienta o designer durante o
processo de criagédo. Devido a isso, uma lista de orienta¢des foi criada por Norman e
Nielsen, para que o designer consiga desenvolver produtos que oferegcam ao usuario
interacdes mais complexas. Nessa lista, estédo incluidas as principais caracteristicas
de um bom design e os componentes que orientam o desenvolvimento de interfaces,
com um embasamento nos critérios de usabilidade. (SOBRAL, 2019, p.87)

Visibilidade: E necessario que o usuério consiga visualizar corretamente
0s objetos apresentados, evidenciando as funcdes disponiveis e como 0 sistema
funciona no momento da interagéo. (SOMBRAL, 2019, p.88)
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Figura 58 — Interface com visibilidade

Fonte: https://aelaschool.com/designdeinteracao/6-principios-do-design-de-interacao/

Consisténcia: E importante que haja um padr&o l6gico na interface. Para

ser consistente, todas as funcoes, exibicbes, comandos, telas e menus precisam

apresentar a mesma identidade visual e comportamento. (SOMBRAL, 2019, p.88)
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Figura 59 — Interface consistente

Fonte: https://aelaschool.com/designdeinteracao/consistencia-e-padronizacao-em-ui/

Familiaridade: a utilizagdo de icones, sinais e simbolos facilmente

reconhecidos pelo usuario. (SOMBRAL, 2019, p.89)
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@) g H © \ 4 Lo

Check Circle Delete Shopping Cart Visibility Favorite Logout

Figura 60 — Interface familiar

Fonte: https://brasil.uxdesign.cc/familiaridade-usabilidade-e-ux-design-86715394d66

Affordance: Traduzindo do inglés para o portugués, esse termo significa
“propiciar”. Isto significa, desenvolver um design intuitivo, em que os itens sejam

autoexplicativos. O usuario deve reconhecer de imediato a funcdo de cada item.

(SOMBRAL, 2019, p.89)

Bedroom
WELCOME HOME!

Temperature

—

Bedroom

(%

Set Temperature

Figura 61 — Interface utilizando affordance

Fonte: https://uxplanet.org/ux-design-glossary-how-to-use-affordances-in-user-interfaces-
393c8e9686e4

Além dos ja citados, em termos de seguranca e efetividade, € importante
refletir sobre alguns conceitos:

Navegacéao: um sistema de navegacao deve ser simples e efetivo, para
que os usuarios se movimentem sem dificuldade pelo sistema. (BENYON, 2011,

CITADO POR SOMBRAL, 2019, p.90)
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Figura 62 — Interface com uma navegacgéao efetiva

Fonte:https://uxdesign.blog.br/princ%C3%ADpios-do-design-de-interfaces-parte-1-
f5211753b8c6

Controle: Os usuérios devem poder assumir o controle da interface, sem

dificuldade de navegar e controlar os comandos. (BENYON, 2011, CITADO POR
SOMBRAL, 2019, p.90)

Brainstormig: Técnicas Para Destravar Suas Ideias ¢
Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Ferramentas Compleme

@ A, e Desfazer Ctri+Z v -

~ Refazer

[ Colar Ctri+V
[*a Colar sem formatagéo Ctri+Shift+V
Selecionar tudo Ctrl+A
Localizar e substituir Stri+H

Figura 63 — Controle da interface

Fonte:https://aelaschool.com/experienciadousuario/10-heuristicas-nielsen/

Feedback: todas as acdes do sistema devem ter um retorno rapido e

constante para o usuario, intensificando a sensagédo de controle. (BENYON, 2011,
CITADO POR SOMBRAL, 2019, p.90)
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Home

Explore x

Notifications

Messages

Bookmarks

@m 9 @ ® XN © ¢

Lists

Figura 64 — Feedback da interface

Fonte: https://aelaschool.com/designdeinteracao/6-principios-do-design-de-interacao/

Recuperacdo: o usuario deve conseguir corrigir rapidamente os
comandos feitos de forma errada. (BENYON, 2011, CITADO POR SOMBRAL, 2019,
p.90)

Confirmacao :

Vocé tem certeza que deseja cancelar o

cadastro?
I

° www.thiagonasc.com

Figura 65 — Recuperacdo na interface

Fonte: https://thiagonasc.com/usabilidade/usabilidade-interfaces-crud

Restrigdes: o usuario deve ter algumas restricbes em alguns comandos.
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Por exemplo, s6 conseguir realizar a agao de “colar’ apos ter “copiado” um item ou
trecho de texto. (BENYON, 2011, CITADO POR SOMBRAL, 2019, p.90)

Em termos de adaptabilidade, também € importante avaliar determinados

conceitos.

Flexibilidade: o usuario deve poder realizar a mesma tarefa de varias

formas diferentes. (SOBRAL, 2019, p.90)

Ctrl + C — Copiar Ctrl + F —» Procurar
Ctrl + Vv >  Colar Ctrl + 5 —»  Salvar
Cul X —>  Recortar el P —>  Imprimir

Figura 66 — Flexibilidade na interface

Fonte: https://aelaschool.com/experienciadousuario/10-heuristicas-nielsen/

Estilo: os designs devem ser elegantes e atraentes para chamar a

atencao do usuério. (SOBRAL, 2019, p.90)

coen  soont oo the
» gourmet

Spices i Ol

Organic Tarragon

Figura 67 — Interface com estilo

Fonte: https:/luxplanet.org/ux-design-glossary-how-to-use-affordances-in-user-interfaces-
393c8e9686e4
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Sociabilidade: utilizando uma linguagem adequada, os sistemas

interativos devem ser inteligentes e sociaveis. (SOBRAL, 2019, p.90)

@ Cooker Lo Slow

P s

| %2

Boiled Eggs with Pate
5 PR

@ Mussel Dish with Lemon

Figura 68 — Interface sociavel e inteligente

Fonte: https://uxplanet.org/ux-design-glossary-how-to-use-affordances-in-user-interfaces-
393c8e9686e4

Critérios ergonémicos

A ergonomia € o resultado de estudos que ajudam a promover e melhorar
a interacdo entre usuarios e interfaces, com a utilizacdo de técnicas e metodologias
especificas. Essas metodologias tém como objetivo o fornecimento de uma interacéo
e adaptacdo mais confortaveis aos usuarios, de acordo com caracteristicas individuais
e condicbes de trabalho. Com o intuito de diminuir os problemas de interacéo entre
usuarios e interfaces e auxiliar na resolucdo dos problemas de usabilidade nas
interfaces em geral, foram criados critérios ergonémicos especificos. Junto desses
critérios, estdo os critérios de usabilidade desenvolvidos por Nielsen (2015), que
definem que toda boa interface deve respeitar os cinco critérios basicos de
usabilidade, mencionados a seguir: (SOBRAL, 2019, p. 90 e 91)

1. Facil de aprender;

Facil de usar;
Facil de lembrar;

Gerar poucos erros;

ok~ 0N

Oferecer eficiéncia e satisfacao subjetiva;
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R o Aceitabiidade Social
- Furnclonalidade
Acentabslidade
de Sistemas > Utilidade do Sisterna
> Usabllidade
> Aceqabilidade Pratica v Facll de aprendes
v Eficiente Para uso
——» + Fil de lembrar
» Poucos enos

usto »  Satisfacho subjetiva

y C mpatibiliciacde

onfhabslidade

Figura 69 - Critérios de usabilidade de Nielsen

Fonte: Design De Interfaces — Introduc¢édo (2019)

Para que a interface nao sofra nenhuma alteragéo quando a visitagéo for

de um outro dispositivo, € necessario utilizar uma técnica do design chamada de Web

Design Responsivo.
Web Design Responsivo
Design responsivo é um web design que cria paginas que séo planejadas

detalhadamente, desenhadas e desenvolvidas para serem acessiveis a qualquer tipo
de dispositivo que possam estar sujeitos. (GUERRA, 2014, p.39)

==

Figura 70 — Interface utilizando design responsivo em diferentes tipos de dispositivos

Fonte: https://designcomcafe.com.br/uma-breve-introducao-ao-web-design-responsivo/
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Para ser possivel o desenvolvimento de um design responsivo para a
web,existem 3 atributos que precisam ser utilizados: layout fluido, imagens e recursos
flexiveis e media queries. (ZEMEL, 2015, p.18 e 19)

Utilizar layouts fluidos, também conhecidos como grids flexiveis, é desde
a concepcao do projeto, primar pela ndo especificacdo de medidas fixas no layout do
projeto, tornando possivel que haja uma adaptacao “natural” e automatica do que se
apresenta na tela. Sendo assim, desenvolver paginas com esse tipo de layout € ndo
usar medidas fixas como pixels (ou pontos, centimetros, milimetros e outros.) para
programar o design. (FRANCA, 2015, p.79 E ZEMEL, 2015, p.19)

Além dos layouts, é necessario também que as imagens e recursos da
pagina sejam flexiveis e adaptaveis. Através de mdultiplas técnicas, é possivel fazer
com que o0s assets (recursos como imagens, videos e outros) sejam flexiveis com o
objetivo de garantir que uma boa experiéncia do visitante, independentemente do
dispositivo que esteja usando. (ZEMEL, 2015, p.19)

Jé para ocultar, fazer aparecer e reposicionar elementos e interacées de
acordo com a resolucao atual que esteja sendo utilizada no momento da visitacéo, é
com as Media Queries. Isso porque as paginas ndo precisam e nao devem ter a
mesma aparéncia e disposicdo de elementos em diferentes resolucdes. (ZEMEL,
2015, p.19)

2.1.3.8 Tipos de revistas e seus tamanhos

A revista € um produto grafico que traz informacdes mais elaboradas,
voltado para os mais diversos ramos, e é publicada com um espac¢o de tempo entre
suas edi¢cbes. Os tipos de impressdo mais utilizados para essa publicacdo sédo a
impressao offset e a rotogravura. E embora seja comum variar os tamanhos, ha trés
padrées de formatos mais utilizados nas criagGes de revistas impressas: 355mm X
279 mm /273 mm x 213 mm / 213 mm x 137 mm. (AMBROSE E HARRIS, 2012,
p.169)
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Para as revistas digitais, o processo € um pouco diferente. Sendo a
mesma publicacdo peridédica, com a diferenca de ao invés de ser impressa €
formatada para a leitura acontecer em dispositivos méveis, 0s programas voltados
para as publicacdes desse estilo de revistas devem cumprir dois objetivos: oferecer a
publicacéo e a visualizac&o dela. A revista precisa de um aplicativo que seja possivel
0 acesso e download de varias edi¢cdes. Para a construcdo desse tipo de aplicativo,
existia a Adobe Digital Publishing Suite (ADPS) que era uma solugéo que traz servi¢os
de construcdo de aplicativos sem precisar saber coédigos de programacao. E os
tamanhos mais recomendados pela ADPS, eram: 1.024 x 768 / 1.024 x 600 / 1.280 x
800 / 800 x 600 pixels. (HORIE E PLUVINAGE, 2014, p. 15, 21 e 63)

Atualmente, existe o IN5, que é um software capaz de converter arquivos
do Adobe InDesign para o formato aberto HTML5, permitindo ajustar as configuracdes
dos layouts e mantendo a sua qualidade. (SOFTWARE.COM.BR, 2007-2022)

Com o IN5, é possivel conseguir realizar apresentacfes, webapp e
anuncios para Google Ad combinando os recursos disponiveis no InDesign e
interatividade que é possivel encontrar no IN5. (DUALPIXEL, 2016)

Alguns dos comandos que € encontrado no IN5,s&o:

Efeito Parallax: Consegue permitir o controle de atributos, como a
posicdo, dos elementos conforme o movimento de scroll da pagina.(DUALPIXEL,
2016)

Posicao fixa de elementos: Essa funcédo permite fixar elementos em
relacdo a tela do navegador. (DUALPIXEL, 2016)

Compartilhamento para redes sociais:E permitido a incluséo de
imagem personalizada, descri¢do e titulo para compor o post no Facebook, Twitter e
Linkedin. E para o funcionamento desse recurso, o contetdo precisa esta publicado,
em forma online, em um servidor da web.(DUALPIXEL, 2016)

Elementos em pagina dupla:é possivel paginar as imagens
atravessando a dupla de péaginas, e ndo apenas imagens e animacdes. Estados de
objetos também sao suportados. (DUALPIXEL, 2016)

Quanto as revistas digitais, ainda existem outras trés possibilidades:
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orientacdo paisagem e retrato. Em todos os casos, se trabalha com propor¢cao entre
16/9 e 18/9, com a contagem de pixels equivalente ao padrdo HD (720 x 1440), Full
HD (1.920 x 1.080) ou Full HD+ (2.220 x 1.080).

2.1.3.9 Estudo de conteudo: Folclore brasileiro

E possivel afirmar que o folclore brasileiro € um costume tdo marcante
entre a nacao que € impossivel dizer que alguém, nascido ou que more bastante
tempo no pais, nunca ouviu falar na lenda do Saci Pereré, da Cuca, do Curupira. Ou
das festas como Carnaval ou Festa Junina. Ou nunca ouviu falar de brincadeiras
como soltar pipa ou bolinha de gude. E as crencas populares? Quem nunca ouviu
gue passar por debaixo da escada da azar? Essas e muitas outras tradicdes tdo
conhecidas fazem parte do folclore que habita a cultura popular brasileira. No
entanto, mesmo que esses costumes ja estejam inseridos na sociedade, sendo
passados de geracdo para geracéo, € facil dizer que néo séo todos que conhecem
as histérias por tras desses costumes tdo famosos e de outros que nao séo tao
conhecidos assim.

0 termo folklore — folk (povo), lore (saber) — foi criado pelo arquedlogo
inglés Willian John Thoms em 22 de agosto de 1846 e adotado com poucas
adaptacdes por grande parte das linguas européias, chegando ao Brasil com a grafia
pouco alterada: folclore. O termo identificava o saber tradicional preservado pela
transmissao oral entre os camponeses (...)"" (VILHENA, 1997 citado por CATENACCI,
2001, p.28)

A partir desse momento, o folclore se tornou um sinénimo de cultura
popular, mesmo que essa cultura ndo seja composta somente por elementos
folcléricos. (ROCHA, 2009, p. 219)

No projeto em curso, o foco estara presente em alguns mitos e lendas do

folclore brasileiro. Alguns mais conhecidos, outros nem tantos. Sendo eles:
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SACI — PERERE
A lenda do saci tem origem no fim do século XVIII. Durante a escravidao,

as amas-secas e 0s caboclos-velhos assustavam as criangas com os relatos das
travessuras dele. Seu nhome no Brasil € de origem Tupi Guarani. Em muitas regides
do Brasil, o saci € considerado um ser brincalhdo enquanto em outras é visto como
um ser maligno. Ele é uma crianca negra de uma perna sé, que fuma um cachimbo e
usa na cabeca um gorro vermelho que lhe da poderes magicos, como o de
desaparecer e aparecer onde quiser. Existem trés tipos de sacis: o Pereré, que é
negro, o Triqgue, moreno e brincalhdo, e o Sacurd, que tem olhos vermelhos. Ele
também se transforma numa ave chamada Matiaperé, que tem um assobio
melancolico que dificiimente se sabe de onde vem. Esse personagem adora fazer
pequenas travessuras, como soltar animais dos currais, esconder brinquedos,
derramar sal nas cozinhas, fazer trancgas nas crinas dos cavalos e outras mais. Alguém
perseguido por ele deve jogar cordas com nés em seu caminho, porque ele vai parar
para desatar os nds, se distrair e assim deixa a pessoa fugir. Conforme a crenca
popular, dentro de todo redemoinho de vente existe um saci. Ele ndo atravessa nem
riachos e nem cérregos. A lenda diz que, se alguém jogar dentro do redemoinho um
rosério de mato bento ou uma peneira, podera capturar o saci e, se conseguir pegar
0 Seu gorro, 0 saci sera obrigado a cumprir uma realizacdo de desejo seu. (ALVES E
PEREIRA, 2007, p.13 e 14)

Figura 71 — Saci Pereré

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/e0082J
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ANHANGA

O Anhanga é uma entidade do folclore brasileiro e das culturas indigenas,
principalmente da regido amazoénica. Ele consiste num espirito metamorfo que toma
formas diversas de acordo com a vontade pessoal. Porém, a forma mais comum
consiste no veado branco com olhos em chamas. A lenda diz que ele € um espirito
protetor da natureza que persegue e pune guem caca nas florestas. Também atinge
em especial quem caca filhotes de animais ou animais que estdo amamentando. A
sua aproximacao € dada por um assobio, e logo em seguida o animal que esta sendo
cacado desaparece diante dos olhos do cacador. Essa entidade consegue enganar
os cacadores desviando de suas balas e direcionando o alvo para pessoas queridas
a eles. Consegue provocar também febres e alucina¢des nos cacadores. Dizem que
uma pessoa pode pedir ajuda a ele, caso esteja sendo vitima de um animal na floresta
ou fugindo de cacadores, gritando valha-me Anhanga™ e pode-se fazer um pacto
com ele, oferecendo-lhe tabaco ou aguardente para obter uma caca bem-sucedida ou
protecdo durante uma travessia. Estima-se que esse protetor da natureza tenha
surgido junto com as florestas, sendo tdo antigo como as arvores mais ancias da
Amazobnia. O seu nome surge do tupi-guarani e parte do vale Anhangabaul, que
significa rio o0 mal espirito ou onde o mal espirito bebe agua, fazendo com que de inicio
consistisse numa criatura maligna. Os indigenas tinham medo de cruzar o rio, por
causa dos ataques do Anhanga. Mas, com a chegada dos colonizadores, a criatura
passou a atormentar os exploradores que abusavam das florestas. Curiosamente,
acreditam que o atual vale do Anhangabal contenha prédio e edificios mal-
assombrados pelo espirito do Anhanga. Porque, nos dias atuais, essa regido abriga
centenas de prédios e escritérios em Sao Paulo, incluindo o Teatro Municipal. Varios
eventos catastroficos, como incéndios enormes e desabamentos, ja aconteceram
nessa regido e os povos originarios e comunidades tradicionais costumam acreditar
gue esses acidentes acontecem porque o Anhanga quer punir os homens por
transformara floresta em uma regiao urbana. (SEGREDOS DO MUNDO, 2021)
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Figura 72 — Anhanga

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/5XEYO0g

BOITATA
A lenda do Boitata descreve esse personagem folclérico como uma

grandeserpente de fogo. Essa entidade protege os animais e as matas das pessoas
que lhe fazem mal e que realizam queimadas nas florestas. O Boitatd pode se
transformar em um tronco em chamas com o intuito de enganar e queimar 0s
invasores e destruidores das matas. Acredita-se que a pessoa que olhar o Boitata
torna-se cega e louca. Essa lenda acabou sofrendo muitas modificagcdes no decorrer
do tempo, e por causa disso, existem diversas versfes. Dependendo da regido do
Brasil, 0 nome do personagem pode variar: Baitata, Biatata, Bitata e Batatdo. Em uma
dessas versdes, uma grande cobra vivia adormecida em um imenso tronco e ao
despertar faminta, resolveu comer os olhos dos animais. Cada vez mais ela foi
emitindo uma grande e intensa luz e assim se tornou uma cobra de fogo. Ao proteger
a floresta, ela assusta as pessoas que vao as matas durante a noite. No norte e
nordeste do Brasil, a imensa cobra de fogo vive nos rios e sai quando ha invasores
nas florestas para queima-los. Segundo alguns nordestinos, o boitata, conhecido
como "Alma dos Compadres e das Comadres", representa as almas penadas
malignas que passam queimando tudo. J4 no sul do pais, a versédo que prevaleceu
vem da histéria biblica do Dilavio, onde muitos animais morreram e as cobras que

sobreviveram tiveram como castigo o fogo. Nessa versao, o fogo aparece na barriga
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de cada uma e as tornam iluminadas e transparentes ao mesmo tempo. E também
existe uma versao onde o Boitata ndo é uma grande cobra, e sim um touro feroz que
solta fogo pela boca.(TODA MATERIA, 2011 — 2022)

Esse personagem é de origem indigena, e a palavra Boitat4, na lingua
TupiGuarani, significa cobra (boi) de fogo (tata). Baseando-se nos relatos indigenas
para compor, € possivel encontrar a lenda do Boitata presente em um texto do século
XVI do Padre Jesuita José de Anchieta: "Ha também outros (fantasmas), maxime nas
praias, que vivem a maior parte do tempo junto do mar e dos rios, e sdo chamados
“baetata”, que quer dizer cousa de fogo, o que € o mesmo como se se dissesse 0 que
é todo de fogo. Nao se vé outra cousa sendo um facho cintilante correndo para ali;
acomete rapidamente os indios e mata-0s, como 0S curupiras; 0 que seja isto, ainda
néo se sabe com certeza." (TODA MATERIA, 2011 — 2022)

Figura 73 — Boitata

Fonte:https://www.artstation.com/artwork/NL1K5

LENDA DA COBRA GRANDE
Essa lenda é uma das mais conhecidas do folclore brasileiro amazonico.

Em uma tribo indigena da Amazonica, uma india, gravida da Boiuna (cobra-grande,
sucuri) deu a luz a duas criangas gémeas que eram cobras. Uma das criancas era um
menino, que recebeu o nome de Honorato, ou Nonato, e a outra era uma menina
chamada Maria. Para se livrar das criancas, a mée as jogou dentro do rio. L4, como
cobras, as duas criancas se criaram. O menino era bom, mas a menina era muito
perversa. Maria com sua maldade prejudicava 0s outros animais e as pessoas, eram

tantas maldades praticadas que Honorato acabou por mata-la para p6r fim as suas
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perversidades. Ele, em algumas noites de luar, perdia o encantando e conseguia
voltar a sua forma humana transformando-se em um belo rapaz e deixava as aguas
para levar uma vida normal na terra. Para quebrar completamente o encantando era
preciso que alguém tivesse coragem o suficiente de derramar leite na boca da enorme
cobra e fazer um ferimento em sua cabeca até sair sangue. Ninguém era corajoso o
suficiente para isso, até a chegada de um soldado de Camet&, municipio do Para, que
conseguiu libertar Honorato da maldi¢cdo. Depois disso, o irmao de Maria deixou de
ser cobra d"agua e foi viver na terra com sua familia. (ALVES E PEREIRA, 2007, p.60
e 61)

Figura74 — Lenda da Cobra Grande

Fonte: https://medium.com/@porakeamazon/cobra-norato-e-maria-caninana-66bbf8ebdceb

CURUPIRA
O mito do curupira ja era conhecido pelos indios desde a época do

descobrimento. O Curupira € um ando muito forte e poderoso, com cabelos
vermelhos, pelo e dentes verdes. Como o protetor das arvores e animais, tem o
costume de punir os agressores da natureza e os cacadores que matam por prazer.
Seus pés, que sdo voltados para tras, servem para despistar os cacadores, fazendo-
0s seguirem rastros falsos. Sendo impossivel o capturar, quem o vé, perde totalmente
0 rumo e ndo consegue reencontrar o caminho de volta para casa. Para atrair suas
vitimas, as vezes ele as chama com gritos que imitam a voz humana. Para os indios
Guaranis, ele é o Demobnio da Floresta. As vezes € visto montado em um porco do
mato e de acordo com as crengas populares, ao entrar em uma mata, deve levar um
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rolo de fumo para agrada-lo, no caso de encontro com ele. Em uma carta escrita pelo
Padre Anchieta, em 1950, diz: “Aqui ha certos demoénios, a que os indios chamam
Curupira, que os atacam muitas vezes no mato, dando-lhes acgoites e ferindo-os
bastante.” (ALVES E PEREIRA, 2007, p.32 e 33)

Figura 75 — Curupira

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/4b00xY

IARA
A lara, também conhecida como Lenda da Mae d’agua, € lenda folclorica

de origem indigena, oriunda da regido amazoénica. Apesar de ser originaria dessa
regido, a lenda da lara € conhecida em todo Brasil e acaba sendo confundida com o
orixa africano lemanja, a rainha do mar. lara ou Yara, do indigena luara, significa
“aquela que mora nas aguas”. E uma sereia que vive nas aguas amazodnicas. Com
longos cabelos pretos e olhos castanhos, ela emite uma bela e doce melodia que atrai
0s homens, os quais ficam rendidos e hipnotizados com seu canto e sua voz e os leva
para o fundo das aguas. Conforme a lenda, lara era uma corajosa guerreira dona de
uma beleza de outro mundo. Motivo esse que fazia com que seus irmaos sentissem
tanta inveja a ponto de decidirem mata-la. No entanto, no meio do combate, lara,
devido a suas habilidades guerreiras, consegue inverter a situacdo e acaba
assassinando seus irmaos. A partir disso, com muito medo de uma punicédo de seu
pai, 0 pajé da tribo, a mulher resolve fugir, mas seu pai consegue encontra-la e como

forma de castigo pela morte dos irméos, resolve langé-la ao rio. Os peixes do rio
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resolvem salvar a jovem e a transformam na sereia lara. Desde entéo, ela habita os
rios amazonicos conquistando homens e depois os leva ao fundo do rio, onde morrem
afogados. Acredita-se que se 0 homem consegue escapar dos encantos de lara ele
fica louco, em um estado tdo alterado que somente um pajé podera cura-lo. (TODA
MATERIA, 2011 — 2022)

Figura 76 — lara

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/ZXaVR

BOTO
Na Amazobnia, € comum achar e ver dois tipos de botos, o rosado e o

preto,sendo cada um de uma espécie diferente da outra com diferentes habitos e
envolvidos em diferentes tradicdes. Dizem que o boto preto, ou tucuxi, € amigavel e
ajuda a salvar as pessoas que estdao se afogando, mas o rosado € perigoso. Com a
visao ineficiente, os botos possuem um sofisticado sistema de sonar que os ajudam a
navegar nas aguas do Rio Amazonas, e depois do homem s&o os maiores predadores
dos peixes. Para o povo da Amazonica, € tradicdo junina festejar os dias de Santo
Antdnio, Sao Jodo e Sao Pedro fazendo fogueiras, queimando foguetes, degustando
comidas tipicas e dancando quadrilhas ao som de sanfonas. Segundo a lenda, nessas
noites quando as pessoas estdo distraidas e festejando, o boto rosado aparece na
forma de um bonito e elegante rapaz, mas sempre usando um chapéu, porque a sua
transformacao ndo acontece de forma completa e suas narinas se encontram no topo
de sua cabeca aparecendo um buraco. Ele, na forma de rapaz, conquista e encanta a
primeira bela jovem que encontra, a levando para o fundo do rio e engravidando-a, e
nunca mais volta para vé-la. Durante essas festas, quando um homem aparece

usando um chapéu, as pessoas pedem para que ele o retire para que ndo o
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confundam com um boto. Também, quando uma jovem engravida e ndo sabe quem é
o pai, dizem que € um "filho do boto™". (ALVES E PEREIRA, 2007, p. 55,56 e 57)

PRREON.COM/F LCIASNETOARY
- ®

PATREON.COM/LL SNETOART
& @

Figura 77 — Boto

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/KaEDP4

CUCA

“Dorme, neném, que a Cuca vem pegar...” E impossivel ouvir esse trecho

e logo ndo associar a cantiga que muitos ouviram quando eram criangas. Essa cantiga
tdo famosa e cantada fala sobre um dos personagens mais conhecidos do folclore
brasileiro. Acredita-se que a origem dessa lenda tenha relagdo com folclore galego-
portugués e seja baseada na criatura "Coca", que é um fantasma ou um dragdo
comedor de criancas desobedientes que fica a espreita nos telhados das casas para
as raptar depois de fazerem alguma malcriacdo. A Cuca é representada por uma bruxa
velha com aparéncia assustadora que possui cabeca de jacaré e unhas imensas.
Dona de uma voz assustadora, a Cuca rapta as criancas desobedientes. Diz a lenda
que a bruxa dorme uma vez a cada sete anos. Por causa disso, 0s pais tentam
convencer as criangas a dormirem nas horas corretas porque, se ndo, serdo levadas
pela Cuca. (TODA MATERIA, 2011 - 2022)
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Figura 78 - Cuca

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/Ga85ed

MAPINGUARI
O Mapinguari é uma lenda derivada de algumas outras lendas dos indios

da Regido Amazénica. Os caboclos contam que dentro da floresta vive um gigante
peludo, com um olho na testa e a boca no umbigo. Para alguns, ele é coberto de pelos,
mas usa uma armadura feita do casco da tartaruga e para outros, a sua pele € igual
ao couro de jacaré. Ha também quem diga que seus pés tém o formato de uma méao
de pildo. Diz a lenda que alguns indios ao atingirem uma idade mais avancada
evoluiriam e se transformariam em Mapinguari e passariam a habitar o interior das
florestas passando a viver apenas no seu interior e sozinhos.Ele emite gritos
semelhantes ao grito dado pelos cacadores. Se alguém responder o seu grito, ele logo
vai ao encontro da pessoa, que acaba perdendo a vida. O personagem é selvagem e
ndo teme nem cacador, porque é capaz de dilatar o ago quando sopra no cano da
espingarda. Com isso, a criatura acaba sempre levando vantagem contra 0s
cacadores e os cacadores que conseguem sobreviver, muitas vezes ficam aleijados
ou com terriveis marcas no corpo. Alguns dizem que o Mapinguari s6 anda pelas
florestas de dia, preferindo a noite para dormir, outros dizem que ele s6 aparece nos
dias santos ou feriados. Quando anda pela mata, grita, quebra galhos e derruba
arvores, criando um rastro de destruicdo. Dizem que ele s6 foge quando vé um bicho-
preguica. (SO HISTORIA, 2009 - 2022)
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Figura 79 - Mapinguari

Fonte:
https://www.behance.net/gallery/64646443/Mapinguari?tracking_source=search_projects%7Cm

apinguari

A LENDA DO SURGIMENTO DA NOITE

No comec¢o do mundo sé havia o dia. A noite estava adormecida e
escondida nas profundezas do rio com Boilina, cobra grande que era senhora do rio.
A bela filha de Boilina tinha se casado, nas margens do rio, com um rapaz que morava
em um vilarejo. Seu jovem e bonito marido ndo entendia o porqué dela ndo querer
dormir com ele. A filha de Boilna respondia sempre:

- “E porque ainda n&o é noite.”

- "Mas néao existe noite. Somente dia!"" — Ele respondia

Até que um dia a moca lhe disse para buscar a noite na casa de sua mae
Boilna. O jovem acatou e assim mandou trés amigos fiéis pegarem a noite nas
profundezas do rio. A mée da jovem entregou-lhes a noite dentro de um caroco de
tucuma, um fruto da Amazonia, como se fosse para ser um presente para sua filha.
Os trés amigos, carregando o fruto, comegaram a escutar barulho de sapos e grilos
gue cantam a noite. Com curiosidade, resolveram abrir o tucuma para ver que barulho
era aquele. Quando abriram, a noite soltou-se e tomou conta de tudo e rapidamente
tudo escureceu. A moga, em casa, percebeu o0 que 0s amigos do marido tinham feito

e decidiu separar a noite do dia, para que nao se misturassem. Pegou dois fios,
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enrolou o primeiro, pintou de branco e disse: - “"Tu seras cujubin, e cantaras sempre
gue a manha vier raiando.” Dizendo isso, soltou o fio, que virou um passaro e saiu
voando. Depois, pegou o outro fio, enrolou, jogou as cinzas da fogueira nele e disse:
- "Tu seras a coruja, e cantaras sempre que a noite chegar.””. Soltou esse fio também
e 0 passaro saiu voando. Depois disso, todos 0s passaros cantaram a seu tempo e 0
dia passou a ter dois periodos, a manha e a noite. (ALVES E PEREIRA, 2007, p.16,
17 e 18)

Figura 80 — O Surgimento da Noite

Fonte: https://pixabay.com/pt/photos/lua-lua-cheia-c%C3%A9u-c%C3%A9u-noturno-1859616/

JERICOACARA
Os moradores de Jericoacoara, cidade do Ceard, afirmam que, debaixo

domorro do farol, habita uma cidade encantada onde mora uma linda princesa. Perto
da praia, ainda quando a maré esta baixa, h4 uma cavidade onde s6 se consegue
passar agachado, pela boca da caverna. Mas ndo pode percorrer esse labirinto porque
ele esta bloqueado por um enorme portdo de ferro. E atrds desse portdo, estédo
guardadas a cidade encantada e a princesa. A princesa esta transformada, por magia,
em uma serpente de escamas de ouro, s6 tendo a cabeca e os pés de mulher. Ela so
podera ser desencantada com sangue humano. Quando alguém for sacrificado junto
do portao, ele se abrir4 para um grande reino. Com seu sangue, devera ser feita uma
cruz no dorso da serpente e assim surgira a princesa com toda a sua beleza e
tesouros. Também aparecerda a cidade encantada e suas riquezas. O mMo¢o
responsavel pelo desencantamento podera casar-se com a princesa de beleza sem
igual nesse mundo. (ALVES E PEREIRA, 2007, p.28 e 29)
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Figura 81 — Lenda de Jericoacara

Fonte: https://jaderdemelo.com/portfolio/

MITO INDIGENA DO SOL
Muito antigamente, no tempo em que vivia entre os Tucuna, o Sol era um

moco forte e atraente. Por ocasido da festa de Mocga-Nova, o rapaz ajudava sua velha
tia no preparo da tinta de urucu. la a mata, pegava uma madeira, chamada
muirapiranga, que era muito vermelha e cortava a lenha para o fogo onde a tia fervia
0 urucu para pintar os Tucuna. A sua tia era muito mal-humorada e estava sempre
pedindo mais lenha. Um dia o Sol trouxa muita muirapiranga e ainda assim a velha tia
reclamava insatisfeita. Entdo, o jovem resolveu que acabaria com todo aquele
trabalho. Olhou para o fogo ardendo soltando faiscas, olhou para o urucu vermelho,
quente e borbulhante, desejou beber aquele liquido e pediu permissdo a tia que
consentiu: - Bebe, bebe tudo e logo, disse ela ainda insatisfeita. Ela julgava e desejava
gue o rapaz morresse. Mas, a medida que ia bebendo a quente tintura, ele ia ficando
cada vez mais vermelho, da mesma forma que o urucu e a muirapiranga. Depois,
subindo para o céu, se misturou com as nuvens e assim passou a esquentar e iluminar

o mundo. (ALVES E PEREIRA, 2007, p.40 e 41)



92

Figura 82 — Mito indigena do Sol

Fonte: https://pixabay.com/pt/photos/montanhas-sol-nuvens-pico-cume-190055/

A LENDA DA MANDIOCA

A mandioca é uma raiz amidoada, volumosa e muito usada para fazer um
especial tipo de farinha. A farinha da mandioca faz parte da comida diaria dos nativos
da Amazbnia, podendo ser comida sozinha ou com arroz, batata e milho, como
acompanhamento para peixe, feijdo ou carne. Essa raiz tem um forte veneno, cianide,
gue precisa ser retirado durante a preparacao da farinha. Essa eliminacédo é feita
durante o cozimento ou a fermentacéo da raiz, com a massa obtida sendo tostada e
assim ficando pronta para a armazenagem. Em épocas mais antigas, a filha de um
poderoso tuxaua foi expulsa de sua tribo, por ter engravidado misteriosamente, e foi
viver em uma cabana velha e distante. Distantes parentes iam levar-lhe comida, e
assim a india foi vivendo até dar luz & uma menina, muito branca, a qual chamou de
Mani. A noticia do nascimento espalhou-se pelas aldeias e fez o grande chefe tuxaua
esquecer a raiva e rancor e cruzar os rios para ver sua filha e neta. O avo se rendeu
aos encantos da crianga, a qual logo se tornou muito querida por todos. No entanto,
ao completar trés anos de idade, Mani morreu de forma, também, misteriosa e sem
nunca ter adoecido. A mée ficou devastada e enterrou a filha perto da cabana onde
morava e derramou suas lagrimas ali por horas. Com os olhos cansados e cheios de
lagrimas, viu brotar sobre a campa do timulo de sua filha uma planta que cresceu
rapida e fresca. Todos vieram logo ver a planta que mostrava raizes grossas e
brancas, em forma de chifre e queriam provar das raizes, em forma de honrar a

crianga que amavam. A partir disso, a planta passou a ser um excelente alimento para
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os indios e para a regido. Seu nome é formado pelas palavras mandi, uma variante
do nome da crian¢a Mani, e oca, uma variante de aca que significa "semelhante a um
chifre”". (ALVES E PEREIRA, 2007, p.48, 49 e 50)

Figura 83 —Lenda da Mandioca

Fonte: https://www.todamateria.com.br/lenda-da-mandioca/

A LENDA DO GUARANA
O guaranéa é um fruto da Amazénia que é usado para fazer uma soda ou

refrigerante de sabor doce e agradavel. Diz a lenda que a origem desse fruto comecou
com um casal de indios pertencentes a tribo Maués, que viviam por muitos anos sem
ter filhos e desejavam ter pelo menos uma crianga. Um dia, pediram a Tupd uma
crianga para serem completamente felizes. Tupd, o rei dos deuses, sabendo da
bondade do casal, atendeu o pedido trazendo a eles um lindo menino. Rapidamente
o tempo passou e o menino foi crescendo bonito, bom e generoso. No entanto,
Jurupari, o deus da escuriddo, sentia uma extrema inveja do menino, da paz e
felicidade que ele transmitia e acabou por decidir ceifar aquela vida em flor. Um dia,
quando o menino foi coletar frutos na floresta, Jurupari se aproveitou e conseguiu
lancar sua vinganca ao transforma-lo em uma serpente venenosa e depois morder o
menino, matando-o na hora. A triste noticia se espalhou muito rapido e trovdes
ecoaram na floresta e fortes relampagos cairam pela aldeia. A mée, chorando em
desespero, entendeu os trovbes como uma mensagem de Tupa dizendo que deveria

plantar os olhos do filho e que deles uma nova planta cresceria dando saborosos
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frutos. Os indios obedeceram ao pedido da mae e plantaram os olhos do menino.
Nesse lugar, cresceu o0 guarand, cujas sementes sdo negras e possuem um arilo em
seu redor, lembrando os olhos humanos. (ALVES E PEREIRA, 2007, p.52 e 53)

Figura 84 —Lenda do Guarana

Fonte: https://gl.globo.com/sp/campinas-regiao/terra-da-gente/noticia/2018/08/22/dia-do-

folclore-conheca-a-lenda-do-guarana.ghtml

A LENDA DA MULA-SEM-CABECA
Nos pequenos povoados ou cidades onde existam casas rodeando uma

igreja, em noites escuras, pode haver aparicdes da Mula-sem-cabeca. Ela também
aparece se alguém passar correndo diante de uma cruz a meia noite. A lenda diz que
€ uma mulher que namorou um padre e foi amaldicoada. Em toda passagem de quinta
para sexta-feira, essa mulher vai a uma encruzilhada e ali se transforma na criatura.
Depois, vai percorrer sete povoados e se encontrar alguém, ao longo daquela noite,
chupa seus olhos, dedos e unhas. Apesar do nome, de acordo com quem ja a viu, ela
tem a forma de um animal inteiro, forte, lancando fogo pelas narinas e boca, onde tem
freios de ferro. Nas noites que ela aparece, é possivel ouvir seu galope, junto de
longos relinchos. As vezes, ela parece chorar como se fosse uma pessoa. Ao ver a
mula, deve deitar-se de brucos no chdo e esconder unhas e dentes para ndo ser
atacado. Se alguém for corajoso o suficiente para tirar os freios de sua boca, o0 encanto
sera desfeito e a Mula-sem-cabeca voltara a forma humana, ficando livre da maldicao.
(ALVES E PEREIRA, 2007, p.20 e 21)
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Figura 85 — Mula-Sem-Cabeca

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/vWbeO

A LENDA DO NEGRINHO DO PASTOREIO
O Negrinho do Pastoreio é uma lenda que é meio africana e meio crista.

Muito contada no final do século XX pelos brasileiros que defendiam o fim da
escraviddao. Nos tempos da escraviddo, havia um malvado dono de fazenda que
perseguia negros e pedes. Num dia de inverno, fazia bastante frio e o fazendeiro
mandou que um menino negro de 14 anos fosse pastorear cavalos e potros recém-
comprados. No final da tarde, quando o menino retornou, o fazendeiro Ihe disse que
faltava um cavalo baio, pegou o chicote e bateu no menino até sangrar. "Vocé vai me
dar conta do baio, ou verd o que acontece”, disse-lhe o malvado patrdo.
Desesperado, o menino foi & procura do animal e acabou achando, pouco tempo
depois, o cavalo pastando. Langou-0, mas a corda ndo aguentou e acabou se partindo,
deixando o cavalo fugir de novo. Na volta a estancia, o patrédo espancou o garoto de
novo e o amarrou, nu, sobre um formigueiro. Na manha seguinte, quando foi ver o
estado de sua vitima, tomou um susto. O garoto estava de pé, com a pele lisa, sem
nenhuma marca das chicotadas. Ao lado dele, estava a Virgem Nossa Senhora e mais
a frente o baio e outros cavalos. O fazendeiro jogou-se ao chdo e pediu perdao ao
menino, mas ele nada respondeu, somente beijou a mao da Santa, montou no baia e
partiu conduzindo os outros cavalos. E bastante popular no sul do Brasil. (ALVES E
PEREIRA, 2007, p.10 e 11)
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Figura 86 — Negrinho do Pastoreio

Fonte: https://lwww.inspirarte.art.br/post/54973

VITORIA-REGIA
Diz a lenda que uma bela india de nome Nai& apaixonou-se por Jaci, a

Lua,que brilhava no céu ao iluminar as noites. Nos contos dos pajés e caciques, Jaci
de tempo em tempo descia a Terra para buscar alguma virgem e transforma-la em
estrela do céu para lhe fazer companhia. Naia, ouvindo as histérias, desejou também
virar estrela para brilhar ao lado de Jaci. Durante o dia, guerreiros tentavam cortejar
Naid, mas a mesma recusava todos os pedidos de casamento e esperava
ansiosamente a noite chegar para admirar Jaci, que parecia ignorar Naia. Mesmo
sendo ignorada, ela esperava de noite em noite a descida da Lua e ja quase de manha
saia correndo em sentido oposto ao Sol para tentar alcan¢a-la. Todas as noites, corria
e corria até cair de cansaco no meio da mata. Fazendo isso, ela adoeceu. De tanto
ser ignorada, Naid comecou a definhar. Mesmo doente, ndo parou de buscar a Lua
pelas noites, mas em uma dessas vezes a india caiu cansada a beira de um igarapé.
Quando acordou, tomou um susto ao ver o reflexo da Lua nas aguas claras do igarapé
e ficou exaltada de tanta felicidade! Devido a isso, Naia mergulhou nas aguas
profundas e acabou se afogando. Jaci, presenciando o sacrificio da india, decidiu
transforméa-la em uma estrela diferente. O destino de Naid ndo era no céu e sim nas
aguas, refletindo o clardo do luar. A india virou a Vitoria-Régia, a grande flor
amazonica das aguas calmas, a estrela das aguas, tdo bela como as estrelas do céu,
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com um perfume inconfundivel e que sO6 abre suas pétalas ao luar. (ALVES E
PEREIRA, 2007, p. 43, 44 e 45)

Figura 87 — Vitoria - Régia

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/IVJldo

2.1.3.10 Naming

O Naming € um processo criativo que desenvolve o nome da marca.

Esse processo além de criativo também é interdisciplinar e envolve diversas areas de
conhecimento, como: linguistica, marketing, legislacdo de marca e a propria area de
design. Ao nomear um nome para a marca é necessario conhecer qual sdo 0s seus
publicos de interesse e se podera existir alguma expansado geografica da marca é
preciso ter uma viséo clara desse negocio. O processo de Naming esta relacionado
tanto com a visdo da marca como com o planejamento estratégico. (RODRIGUES,
2011, p. 74,75)

A sua funcéo primordial € encontrar um nome que possua as

qualidades desejaveis de ter associagdes positivas, ser memoravel, sonoro,
“visualmente” interessante, além de ser legalmente protegivel, que
atualmente é o maior desafio para quem trabalha desenvolvendo nomes.
(...)” (RODRIGUES, 2011, p.74)
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Para que ocorra um bom processo de escolha de nome, é
importante seguir as seguintes etapas:

O briefing: Depois do levantamento de dados necessarios para o
projeto, é primordial conhecer o posicionamento da marca. Para saber isso, é feito
uma pesquisa cuidadosa do conceito do objeto e do seu objetivo, levar em conta suas
propriedades especiais e sua posicdo no mercado, a satisfacdo que o produto ou
servico traz ao usuario, sua relagdo com os concorrentes, a distribuicdo do produto e
o plano de midia, se ir4 ser parte de uma linha, os pontos de venda, o 'sexo”” do
produto, a relacdo do nome da companhia e suas marcas registradas existentes, além
de estabelecer os paises, as culturas e os idiomas que o registro serd buscado.
(RODRIGUES, 2011, p.79,80)

As linhas criativas: Na segunda etapa, sao determinados os
critérios do projeto e a linha criativa que vai vir a ser adotada. E possivel seguir duas
linhas criativas, o brainstorming ou a imers&o. No brainstorming, existe a possibilidade
de conseguir muitas idéias de qualidade discutivel até chegar em uma viavel. Ja na
imersdo, consiste em uma busca do ndcleo da idéia do futuro nome, ajudando a
compreender a idéia central que esta por trds da marca e devido a isso é possivel
gerar nomes com conteddo mais apropriado. (RODRIGUES, 2011, p.85)

A selecdo: E a etapa que ocorre a analise de coeréncia dos nomes,

partindo de uma listra preliminar de escolhas, com o posicionamento da linha e
posterior viabilidade de registro legal. Nessa fase, € viavel o auxilio do INPI com a
ferramenta online de busca prévia. Também é importante se preocupar e verificar
qualquer possivel constrangimento ligado ao significado, as qualidades fonéticas e
gréficas exigidas do nome da marca. E dependendo do tamanho do projeto, como
nome internacional, € necessario a atuacdo de um consultor juridico para observar
qualquer impedimento legal. (RODRIGUES, 2011, p.89)

O registro: Apos os testes de conotacéo e visualidade do nome, é
preciso efetuar, em todos os paises e categoriais que o planejamento de marca preve,
o registro legal do nome escolhido. Em varios casos, esse processo acontece junto
com consultorias especializadas em Propriedade Industrial, principalmente se a marca
tiver expansao internacional, pois sera necessario registrar em todos os paises.
Também é necessario registrar a linha em todas as categorias de suas abrangéncias.

E como, praticamente, todos 0s segmentos ja utilizam a internet, é preciso efetuar o
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registro de dominio de internet, que € disponibilizado, no Brasil, pela Fundacéo de
Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo — Fapesp. (RODRIGUES, 2011, p.93,94)

Os nomes das marcas podem classificados de acordo com algumas
particularidades especificas, permitindo compreender as possiveis motivacdes que
fizeram os criadores de nome adotar determinada solugdo para nomear aquela
instituicdo. Essas classificagOes sao divididas em: (RODRIGUES, 2011, p.49)

Nomes proprios: Essa categoria de nome é ligada diretamente a
uma pessoa ou uma familia, assim podendo transmitir caracteristicas positivas e
negativas da personalidade para o nome da marca. Embora tenha uma facilidade de
registro com 0s nomes proprios, existe um maior esforco no processo de comunicagao
e um maior investimento financeiro no processo de associacdo da marca, por nao
descrever de forma direta a natureza do negoécio. (RODRIGUES, 2011, p.51)

Nomes descritivos: Sao nomes que descrevem o negdcio ou
produto de forma clara e bem direta. Quando for longo demais, é necessaria uma
abreviatura dele. Um exemplo que se encaixa nessa categoria € O Banco do Brasil.
(RODRIGUES, 2011, p.52)

Nomes toponimicos: Quando o nome se refere ou tem remiténcia
ao lugar de origem ou atuacéo inicial a empresa. A marca da fabricante de solucdes
de telecomunicacdes finlandesa Nokia pode ser classificada por nome toponimico,
porque o engenheiro responséavel por fundar a empresa instalou um moinho de polpa
de madeira para a fabricacdo de papel as margens do rio Nokia. (RODRIGUES, 2011,
p.57, 58)

Nomes metaforicos: E quando refere-se ao produto por uma
qualidade em comum, provocando associacdes e revelando a natureza do objeto de
forma indireta. Uma empresa que se enguadra nessa categoria € a marca de
automoveis Jaguar, trazendo associagées com as qualidades do animal de mesmo
nome. (RODRIGUES, 2011, p.59,60)

Nomes encontrados: Quando o nome é uma palavra ja conhecida
e existente e que n&o possui uma relacdo natural com o que a instituicao representa.
Por isso, ndo trazem de maneira imediata um significado para o produto e precisam
de grandes investimentos em comunicacao para alcancar e trazer o efeito desse nome
para o publico. Um exemplo é a empresa de telefonia movel Orange. (RODRIGUES,
2011, p.62)
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Nomes artificiais: Podendo ser onomatopéias, pedacos e de
palavras e juncbes desses pedagos, sS40 0S homes que Sao palavras novas que
geralmente ndo fazem parte do Iéxico. Um exemplo é a consultoria de gestao de
empresas Accenture. Esse nome foi desenvolvido a partir de uma sentenca criada por
um funcionéario, que era "criar o futuro dos seus clientes”, que foi encurtada e
transformada em Accenture. (RODRIGUES, 2011, p.63,64)

Abreviacfes: Quando os nomes se tornam muito longos,
dificultando a comunicacao, existe ha possibilidade de introduzir uma abreviacgéo.
Podendo ocorrer na forma de suspensao, em que a ultima parte da palavra é retirada,
e na forma de concentracdo, em que a primeira e ultima parte da palavra sdo mantidas
e alguma parte do meio € retirada. Nessa categoria ha uma divisdo: abreviacfes de
iniciais e abreviacdes de nao-iniciais. (RODRIGUES, 2011, p.67,68)

Abreviacfes de iniciais: Essas abreviacdes podem gerar
dificuldades de memorizacdo e assimilacdo. Sao divididas em acronimos, que Sao
abreviacfes que formam novas palavras pronunciaveis, se tornando mais agradaveis
e faceis de lembrar e ndo-acrbnimos, que sdo abreviacbes que sdo pronunciadas
como a soma das letras individuais. Um famoso exemplo de acrébnimos é a Embratel
(Empresa Brasileira de Telecomunicagfes) e de ndo-acrénimos é a rede de televisao
BBC. (RODRIGUES, 2011, p.68,69)

Abreviacfes de ndo-iniciais: Quando sdo determinados pelo
contetdo do fonema do nome original abreviado. Um exemplo é o banco Bradesco
(Banco Brasileiro de Descontos). (RODRIGUES, 2011, p.69,70)

Nome de status: Podendo ser considerado também metaférico, sdo

nomes que com a sonoridade e significado trazem a condi¢do de status. Um exemplo
€ o chocolate Diamante Negro. (RODRIGUES, 2011, p.70)

2.1.3.11 Identidade Visual

Uma identidade visual sdo todos os componentes que identificam
alguma coisa visualmente. Sendo assim, qualquer coisa possui uma identidade visual.
Essa identidade é o que singulariza visualmente um determinado objeto,

diferenciando-os dos demais ja existentes. (PEON, 2001, p. 11)
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No ambito profissional, considera-se como uma identidade visual o
componente de singularizagdo visual, que é formado por um sistema enunciado,
planejado e integrado por elementos visuais de aplicagdo coordenada. (PEON, 2001,
p. 11, 12)

Os elementos que compde uma identidade visual, normatizados por
um sistema de identidade visual, que é o sistema que configura e padroniza a
identidade da instituicdo para proporcionar unidade, podem ser divididos de 3 formas.
S&o elas: primarios, secundarios e acessorios. (PEON, 2001, p. 27)

Os primarios séo aqueles que baseiam todos os restantes e que sao
essenciais a veiculagdo, de maneira intermitente, nas aplicagbes para o
funcionamento correto do sistema. Os elementos considerados primarios s&o:
logotipo, simbolo e marca. (PEON, 2001, p. 27)

Simbolo: é um desenho gréfico que representa e substitui 0 registro
do nome da empresa. (PEON, 2001, p. 28)

Logotipo: é a forma com que o nome da instituicao é registrado nas
aplicacdes que vao ser utilizadas. (PEON, 2001, p. 28)

Marca: é a unido tanto do simbolo como do logotipo, levando em
consideracao a posi¢do de um relacionado ao outro e a proporcao entre eles. Muitas
das vezes, é necessario pequenas adaptacdes nos elementos para a formacéo de um
melhor conjunto entre eles. (PEON, 2001, p. 28)

Os secundarios sdo de grande importancia, embora sua utilizacéo
dependa intensamente da configuracdo de determinada aplicacdo que ird ser
utilizada. Esses elementos, em quase todas as vezes, derivam de alguns
componentes dos elementos primarios ja citados anteriormente. Os elementos que
sdo classificados como secundarios sdo: as cores institucionais e o alfabeto
institucional. (PEON, 2001, p. 27)

As cores institucionais sao formadas pela combinacao de cores
escolhidas, sempre aplicadas nos mesmos tons. Geralmente, deve se escolher
apenas duas ou trés cores institucionais, por causa dos custos. Devem estar
presentes em todas as aplicacdes, de preferéncia. (PEON, 2001, p. 42)

J& o alfabeto institucional é utilizado para padronizar os textos que
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vao ser incluidos nas aplica¢des, junto com os elementos priméarios. E composto por
uma familia tipogréafica, incluindo as variacbes de peso, geralmente, de facil
disponibilidade. (PEON, 2001, p. 43)

Ja os denominados de acessoérios sao aqueles elementos que a
presenca, geralmente, esta voltada para o estilo de sistema em utilizacdo, podendo
ser extenso, completo ou restrito. Entdo, estéo ligados as variedades de escolhas de
aplicacdes necessarias para a instituicdo e a sua capacidade de investimento. Esses
elementos, em geral, além de derivar dos primarios podem derivar dos secundarios
também. Os elementos que se encaixam nessa categoria sdo grafismos, mascotes,
normas para layouts e simbolos e logotipos acessorios. (PEON, 2001, p. 27)

Os grafismos séo elementos graficos que possuem a funcéo de
enfatizar algum conceito, como velocidade, solidez, jovialidade e outros, ou servir
como apoio de organizacdo visual de um layout. Geralmente, sdo derivados da
ampliacdo ou da adaptacéo de detalhes do simbolo. (PEON, 2001, p. 45)

As mascotes sao personagens que possuem objetivo de atingir
publicos especificos, como jovem, feminino, infantil, dentro do publico-alvo da
instituicdo para causar uma identificacdo entre este publico e a imagem da
corporacéo, agregando assim um valor maior a instituicdo. (PEON, 2001, p. 46)

As normas de layout sdo normas feitas para a criacdo de layouts,
normalmente, voltados mais para pecas graficas. (PEON, 2001, p. 47,48)

Os simbolos e logotipos acessorios sdo como variacdes expandidas
de algum detalhe ou ideia ja presente em algum dos elementos primarios, formando
uma configuracéo prépria que mantém, de uma forma sutil, uma ligacédo visual com o
simbolo ou logotipo primarios. (PEON, 2001, p. 49,50)
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3 ANALISE E SINTESE

Na etapa de Andlise e Sintese, realiza-se um estudo das informacgdes

ja obtidas, com o intuito de organiza-las, de forma que sejam Uteis e proveitosas

guando comecar as geracoes de alternativas para a escolha da solucéo final.

3.1 Cartdes de Insights

Com o intuito que a navegacéo, para o desenredo da peca grafica
trabalhada nesse projeto, pelas informacgdes coletadas nas fases anteriores seja mais

pratica séo feitas reflexdes das mesmas e uma converséo parao formato de cartdes.

‘ - ~

Diagramacao
Estruturas de um
grid

Margens: Determinam as extermidades da
paginas, inicia o conteddo, reenquadra a
informagdio e dar um descanso com areas em
branco.

Colunas: Marca a area que vai ser ocupada
por um conteudo e séie espagos verticais que
criam tipos de divisdes dentro da pagina.
Guias horizontais: Alongamentos
horizontais que d&o inicio e orientam a
leitura, ficam entre texto e imagens e séo
uma érea de respiro em branco.

Médulos: S&o espagos formados por uma
jungdio de alguma coluna com linhas-base.
Zonas especiais: S&o espagos formados a
partir de vérios médulos.

Calhas: S&o os espagos em branco que
separam linhas e colunas.

Marcadores: Indicam coisas como nimero
da pagina e a segdlio, s&o localizados na
margem, fora da zona de informacgdio de
conteddo.

Diagramacgdo

Tipos de grids

Fonte: Fess

Grid de uma coluna: Possuindo sé6 uma
coluna, esse modelo & formado por somente
um bloco de texto.

Grid de duas colunas: Possui duas colunas,
que podem ser idénticas ou de tamanhos
diferentes, e é utilizade para projetos com
maiores textos. Quande o tamanho das
colunas ¢ diferente, para continuar a ter uma
proporgée, a coluna mais larga tem o dobro
de largura da menor coluna.

Grid de miiltiplas colunas: Usado para
maiores textos, possui variados tipos de
colunas. E mais utilizado em layouts de
revistas, jornais e sites.

Grid modular: Mais utilizado em projetos
graficos mais complicados e complexos,
como grdficos e jornais, possui colunas
verticais com diversas guias horizontais. Feito
de varios médulos.

Diagramacéo
Outros elementos:

Forta: Pe: e

Alinhamenta: E a formatagéio da tipografia dentro do
bloco de texto. Pode ser na pesigaio vertical quanto na
posicio horizontal. © alinhamento vertical pode ser
centralizado, alinhado pela margem superior ou pela
margem inferior. J& o horizontal pode ser alinhado &
esquerda, a direita, centralizado ou justificado.
Hierarquia: £ como se fosse um guia visual que indica
@ que vai ser lida primeiro ¢ a sua importancia per
meio do famanho e do estile da tipografia.

Pento de entrada: £ um ponto de apoio que mostra
por onde comegar o ler aguele fexto. A leitura,
geralmente, & comegada o partir do canto superior
esquerdo, seguindo um padréio em F', e varrendo a
pagina e chegando ao cante superior direito. Esses
padrées fazem com que a dispesigdo dos informagdes
acontega em uma ordem com uma importdncia
adequada.

Ritmo: O ritmo de texto se dé quando em algumas
passagens de texto os leitores leem mais répido & em
oufras didio uma maior atengée. Para ditar ritme, tem
alguns recursos que tem que ser levados em
consideragdo. pegas graficas e ilustradas, blocos
colorides e fontes maiores chamam o atengéio de
leitor enquanto fextos muito grandes e com fonfes
menores tendem a néo serem lidos por completo
Quande se prejeta uma série de paginas é necessarie
pensar na coesdo e unidade dela pelo completo,
precisando conversar entre si e funcionarem em
conjunto.

Figura 88 — Cartdo de Insight Figura 89 — Cartdo de Insight Figura 90 — Cartdo de Insight

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora



O uso de figuras

Fotografia e
ilustragéo

Fonie: Pesquiss Desk

Fotografia = voltada para quande se quer
retratar a realidade sem filtros,

llustrag@o = relacionada em retratar algo
pensando no lado criative e subjetivo.

A fotografia € uma representagéo grafica
que pode ser representada pelo processo
fisico-quimico do captura da imagem ou
pele processo digital, no qual é capturada
per maquinas eletrénicas.

As ilustragdes, que séio imagens criadas
dentro de softwares, ndo contém pixels, s&
trazem pontos e linhas dentro da imagem,
permitinde grandes ampliagdes sem perda
de qualidade. Sem a existéncia de pixels,
como em fotografias, a impressdo em
grandes formatos produz timos resultados.

Figura 91 — Cart&o de Insight

Fonte: a Autora

Universo
Cromatico

Sistema Cromdticos

Fonte: Fas:

CMYK

E o modelo utilizado no processo de
impress@io. A impressora usa as cores
ciane (C), magenta (M) amarelo (Y) e
preto (K) para reproduzir a gama de cores
que € encontrada nas fotos coloridas.
Essas 4 cores sfc conhecidas como
process colors e a impressdo colorida
como quadricomia.

De inicio, as cores ciano, magenta e
amarelo deveriam produzir a cor preta,
mas a mistura n&o é rica o suficiente para
reproduzir imagens coloridas com tons
plenos, entéo o preto entra para
completar a quadricomia.

No processo de quadricomia, as tintas s&o
postas por matrizes de impressdo que
foram sepcmdas na ordem C, M, Y e K

para assim compor a imagem.

Figura 94 — Cartdo de Insight

Fonte: a Autora

Universo
Cromadtico

Simbolismo das cores

Azul: Calma, relaxamento, harmonia, paz,
consténcia, restauragéio, vitalidade, mistérios,
associaglio com a dgua, frio, afeto,
intelectualidade, serenidade, entre outros.
Amarelo: Explosio de energia, conforto,
alerta, esperanga, calor, verdio, euforia,
inveja, egoismo, vitalidade, felicidade,
acidez, doengas, nduseas, prazer, enfre
outfros.

Vermelho: Paixdo, emogtio, ardéncia,
coragem, gldria, vigor, violéncia, agitagdo,
raiva, perigo, sangue, animacgdo, energia,
provocagdo, seduglo, elegancia, estimula
apetite, entre outros.

Verde: Esperanga, frescor, liberdade, bem-
estar, poz, salide, calma, passividade
saudavel, satisfag@io, natureza, vitalidade,
equilibrio, harmonia, estabilidade, ciime,
inveja, entre outros.

Laranja: Prozer, éxtase, luminosidade,
tentagdo, euforia, festa, fogo, senso de
humor,  agitagéo,  lidico,  chamativo,
sensac@io de calor, estimula emogdes e
apetite, entre outros.

Fonte: a Autora

Universo
Cromatico

Sistema Cromdticos

Fants:

RGB

E o modelo que é utilizado para
reproduzir projetos na tela. As
cores, vermelho (R), verde (G) e
azul  (B)

diferentes porcentagens de luz, e

combinam-se, em

assim conseguem formar as cores
do espectro.

Quando as trés cores estdo com
forga méxima gera a cor branca e
quando estdo com nenhuma luz
(nenhuma cor)) gera a cor preta.

Se o projeto gréfico também terd a
sua versdio impressdo, ele sé é
convertido para ¢ medo de cor
CMYK depois de finalizado.

Fonte: a Autora

Universo
Cromatico

Simbolismo das cores

Foate: Pesquiso Desk

Pdpura: Realeza,
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espiritualidade,

ceriménia, sabedoria, esclarecimento,

arrogancic, entfre outros.
Rosa: Feminilidade,

delicadeza,

diversdo, animag&o, amor, romance,

satde, entre outros.

Branco: Bondade, pureza,
simplicidade, luto, entre outros.
Preto: Seriedade, morte,

limpeza,

luto,

sensualidade, sofisticagdio, elegéncia,

entre outros.

Marrom: Neutro, terreno, mundo natural,

sélide, confianga, apelo

robusto,

impresséio de calor, bondade natural,

sujeira, fuligem, entre outros.

Neutras: Confianga, flexivel, discrig&o,
cléssico, complementar ou pacificar uma

gama de cores forte, séio déceis néio

causando repulsas, entre outros.

Figura 92 — Cartdo de Insight Figura 93 — Cartdo de Insight

Fonte: a Autora

Universo
Cromatico

Sistema Cromaticos

Hexadecimal

Além do modo de cor RGB para
meios digitais, existe fambém o
sistema Hexadecimal, ou conhecido
somente por Hex.

Toda cor mostrada em tela é
baseada em RGB e a mistura
dessas cores resulta em outras. O
codigo hexadecimal, por exemplo,
#FFO000 resulta na cor vermelha,
com o F representando infensidade
total e o 0 nenhuma intensidade.
Nesse sistema, os dois primeiros
caracteres s&o representantes da
intensidade de vermelho, os

seguintes do verde e os Ultimos do

azu

Figura 95 — Cartdo de Insight Figura 96 — Cartdo de Insight

Fonte: a Autora



Universo
Cromatico

Sistema Crométicos

Fonte: Pesqutsy Desk

Cores especiais

Mesmo o processo em quadricomia
conseguindo realizar uma grande
alternativa de cores, é comum
querer, a fim de sobressair algum
detalhe ou parte do design, utilizar
uma cor especial, que é mais rica e
mais vibrante que as outras, feita
por encomenda.

Esse sistema de cores especiais €
conhecido como escala Pantone.

Figura 97 — Cartéo de Insight

Fonte: a Autora

Universo
Cromatico

Circulo Cromadtico

Fonte: Pesquisa Desk

Quente

Frio

Figura 100 — Cartdo de Insight Figura 101 — Cartéo de Insight

Fonte: a Autora

Universo
Cromadatico

Terminologia

Fants. Pesquisa Desk

Cores primdrias: Subdividida em
dois tipos, as aditivas e as
subtfrativas. As cores aditivas séo
aquelas que sdo obtidas pela luz e
séio elas: vermelho, verde e azul. A
jung@io das aditivas compde o
branco. As cores subtrativas estdo
relacionadas a subtragdo de luz e

s@o elas: ciano, magenta e amarelo

e a jungdo destas se dd o preto.

Cores secundarias: Sgo as cores
criadas a partir da combinagéo de

duas cores primdrias.

Cores tercidrias: S&o cores feitas
a partir da jungéio de uma cor

priméaria com uma secunddria.

Fonte: a Autora

Universo
Cromatico

Sessdes do circulo

Fonte: Pesquise Dest

Monocromo: Qualquer cor isolada
dentro do circulo.

Complementares: As cores que
estio em lados opostos dentre do
cireulo. A utilizagGo de cores
complementares  resulta  em um
grande contraste.

Andlogas: Sdo duas cores nos dois
lades da cor principal selecionada,
causando segmentos consecutivos
dentro do circulo. A utlizagio de
cores andlogas causa uma mistura
harménica.

Triades: S&o trés cores que estéio

equidistantes dentro do circulo.

Fonte: a Autora
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Universo
Cromatico

Descrigéo das cores

Fonfe: Fesquiss Desk

Matiz/Cor: Formada por diferentes
comprimentos de onda de luz, é o estado puro
da cor. E @ caracteristica que possibilita
diferenciar visualmente uma cor da outra e é o
percurse que faz um tom para um ou outro lade
do circulo cromdtico.

Saturag@o/Croma: £ o que define o grau de
pureza da cor, sendo o mdximo que uma cor
pode confer de si mesma. Tendendo ir em
diregéio ou se afastar do cinza, em caso de
saturag@o maxima, por trabalhar com o retirada
do cinza, as cores se tornam brilhantes e ricas e
em caso de scfurugﬁe menores, as cores
contendo grandes quantidades de cinza, véo se
tornando opacas,

Brilho: E relacionado com o grau de clareza da
cor. Quanto maior é o comprimento de onda em
vibrag@o, maior fica o brilhe. Sendo assim, é o
quanto a cor & clara ou escura. Acontece com a
mistura da cor com quantidades de preto ou de
branco. Quande a cor & misturada com
proporgdes de brance é chamada de tenalidade
e quando é misturada com proporgdes de preto
& chamada de sombra

Figura 98 — Cartdo de Insight Figura 99 — Cartéo de Insight

Fonte: a Autora

Tipografia

Elementos basicos

Fonte: Pasquise Dest

Corpo da fonte: E o famanho dos caracteres
tipograficos, sendo o distancia entre os limites
superior & inferior da face do tipe. Os corpos para
leitura costumam ser entre 8 e 14 pontos. E capaz
de criar uma hierarquizagio de importancia ao
utilizar diversos tipos de corpos, ja que o que chama
atencéio primeiro € um corpo de tamanho maior.
Kerning: E o ajustamento do espago entre letras,
principalmente aquelas que precisam se ajustar
oticamente quando juntas, como AV, Te, To, Va, vo,
com o objetiva de fazer com que as letras fiquem
com melhor aparéncia. Quando se tem muito
espago entre as letras, pode acabar dificultando a
leitura da palavra, entéio o kerning & o que reduz o
espaco desnecessério entfre as letras.

Entrelinha: Com o cbjetive de ajudar na leitura, a
entrelinha sdo os espagos adicionais entre cada
linha do texto.

Justificaglio: Faz com que o fexto tenha seus dois
lades perfeitamente alinhades. Mas quando isso
ocorrer € houver muites espagos grandes pode
haver um sentimento de estranhamento ao ler.

Figura 102 — Cartdo de Insight

Fonte: a Autora



Tipografia

Elementos basicos
Fonte: Pesquisa Desk

Espacejamento entre as letras: Tendo como
objetivo a separagdio das palavras com clareza
umas da outras, estabele ritmo e proporgéio, mas
ndo na medida em que elas perdem o
relacionamento visual entre si. Podendo ser
ajustado, ao reduzir o espacejamento é possivel
que caiba mais texto em uma determidada area,
mas assim pode haver também a sobreposigéio
de letras. O espacejamento néio pode fazer com
que as letras fiquem muito juntas e também nao
podem ficar muito afastadas

Anatomia des tipos: As fontes e suas familias
podem ser classificadas com base em suas
caracteristicas. Pode ser romana, sendo o estile
tipogrdfico bdsico, com suas variagdes light,
italico, negrito, condensado e estentido.

Tipo como imagem: Apesar da sua fungdo
principal ser a utllizagdo de caracteres para
comunicar algo, as letras também podem ser
utilizadas como icones que falam por meio da
sua representagiio. Além disso, como os
logotipos, @s letras podem trobalhar junte das

imagens para a comunicagéo de elementos.

Tipografia

Elementos basicos

Fonte: Pesquiso Dest

Sist de lassificag@o:  Sendo
classificadas de acordo com suas
caracteristicas, existem quatro categorias
basicas: romana, gdtica/sem  serifa,
cursiva e medieval. Na classe romana
todas as fontes possuem serifa, na gética
s@o as sem ser\'fc, na cursiva sdo as fontes
que lembram a caligrafia e na medieval
s@o baseadas na caligrafia manuscrita
alemé.

Personalidade da fonte: No texto, as
fontes costumar se expressar tanto que as
suas caracteristicas ficam marcadas como
suas personalidades. Essas personalidades
se relacionam com a forma de entender
um texto. Se a personalidade da fonte
estiver se relacionando bem com a
mensagem do texto de um projeto, essa
mensagem é recebida de uma forma
agradavel pelo leitor,
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Producdio Gréfica

Etapas

Pré-producéo: Essa é a etapa que
acontece o gerenciamento do projeto.
Além de decisdes como conceitos
criativos e um esbogo do layout final com
texto, nessa fase também ¢ discutido
quais equipamentos v&io ser usados, quais
prafissiomis serdio necessdrios, materiais
que vdo ser utilizados, prazos de
finalizagéio e uma previséio das despesas.
Depois, comega a planejar os elementos
que vao compor o projeto grafico, como
tipos de ilustragées, tipografia, definigéo
do texto, se\e:;ao de cores, entre outros.
Produgéio: E a etapa onde se cria a arte,
é quando se executa o que foi
anteriormente planejado, como execugdo
das imagens, editoraglio do textc e a
jung@io de todos os elementos utilizades
em uma Unica forma final. Nessa fase,
surge o que sdo chamados de arte-final,
que s8o os originais que sdo usados no
processo de impresséo.

Figura 103 — Cartédo de Insight Figura 104 — Cartéo de Insight Figura 105 — Cartéo de Insight

Fonte: a Autora

Producgéio Grafica

Efapas

Fasquiso Dest

Pré-impresséio: Nessa fase, é o processo de
criag&o de chapas, utilizando a arte-final que foi
desenvolvida na fase de produgdio. Com o
avango da tecnologia, as solugdes atuais fazem
com que o gravagio das artes acontega
diretamente do computador para a chapa.
Também existem tecnolegics e maquinas mais
modernas que permitem enviar o arquive direto
pC"C! a implessoru. Esse caso & ccnhecido como
computer-to-press. Com esse sistema, que j& €
utilizado para a impresséic de projetos graficos
como livros, revistas, banners e jornais, as
paginas diagramadas s&o mandadas direto para
a rotativa da grafica.

Reproduciio e distribuigdo: Nessa fase é onde
ocorre o impresséio final, @ encadermagéo e a
remessa. A impress@o acontece por uma matriz,
que & gerada na prépria grafica. Nessa etapa
também tem que fazer o prova final do material
impresso, analisando-o para perceber possiveis
ajustes. Depois da impresséo final, acontece o
acabamento, onde ha etapas de corte,
numeragdes e aplicagdes. Depois da segdo de
acabamento, € preciso esperar a secagem do

material.

Fonte: a Autora

Produgéio Gréfica

Impressédes

Forte: Fesquiso Dest

Impresséio  offset: Ocorre quando o
material & passado para umc matriz e
depois & transferido para o papel. Para que
o impress@o seja executada dois tipos de
cilindro, além do cilindro matriz, sd@o
pressionados um ao outro, Nessa impresséo,
© que compde a tfinta é o contato entre
gordura e dgua, sendo esse contato que da
a repredugdo do material.

Impressao digital: Garantindo @ mesma
qualidade da impresséio offset, esse tipo de
impressdo é eletrénico. O processo ocorre
entre a combinaggio dos comandos feitos
pelo computader e uma impressora. Com os
comandos sende enviados pelo computador,
a impressora separa as informagdes no
intuito de transferir a tinta para o papel. Por
néio ser impresso em chapas e néo gravar o
material, € um processo mais rapido que os

outros.

Fonte: a Autora

Producao Grafica

Impressées

Fonie: Pesquise Desk

Impresséo hibrida: E uma impressiio de
alta qualidade e une a impressdo offset com
a impresséo digital. Uma parte do material
vai ser impressa em offset e a outra parte
em impressdo digital.

Rotogravura: Mais conhecida como "baixo
relevo”, nessa impressdio, as impressdes ja
saem dobrados e cortados. A impresséo
ocorre quando o imagem da matriz é
empregada em baixo relevo. Essa matriz é
feita de um cilindro de cobre, contendo
pequenos furos guardande as gravag@es.
Acontece uma gravagéio do cilindro com a
imagem, depois o cilindro matriz é imerso na
tinta, saindo completamente carregado. Um
rodo metdlico, raspa a superficie do cilindro,
retirando o excesso de finta da superficie e
mantendo o tinta apenas nas éreas de baixo
relevo e com isso o papel passa entre o
cilindro matriz e o cilindro de pressao,
fazendo a impressdo.

Figura 106 — Cartdo de Insight Figura 107 — Cartdo de Insight Figura 108 — Cartédo de Insight

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora



Producéo Grafica

Acabamento

Encadernagéio: E o vai determinar o aspecto fisico final de
uma publicagéo, sendo a jungéo das folhas de papel para
facilidade de uso e protegdo. E uma escolha que afeta
diretamente o layout, porque os diferentes tipos de
encodernag@o produzem diversos ofributos  fisicos no
produto final. Existem vérios tipos, como: encadernagéo
de edigdio, que é feita com cadernos unidos em sequéncic;
encadernagéio mecanica, que ¢ a composta de andis ou
pentes de plastico inseridos em orificios abertos nas folhas;
i do de lombada quadrada, hecid

também como perfect binding, que & quando ocorre uma

espalhodo de cola em umo das arestos das paginas e
aplicada uma capa; encadernaglio em sela, grompeada
ou costurada afravés da dobra; e encadernagdo por
pontos pelo lado, com o uniéo de umconjunio de folhas
pela frente. Apds o processo de impressdo e de dobra, o
papel eonstitui o cadero. Este é unido com os outres
cadernos, que, em sequéncia, constituem o corpo do
publicagdc. Dependendo do estilo de encadermagdo
escolhido, deve-se programar na impresso uma certa
sobra de papel, prevendo espago para a@s garras da
maquina impressera ¢ para os refiles. Os cadernos podem
ser costurados ou grampeados e encadernades com lomba
quadrada  (perfect binding), podendo ter uma capa
flexivel, ou a utilizagtio de uma capa dura. Sendo feita de
cartéio prensado e podendo ser forrada com materiais
como papel, tecido, couro, pléstico e outros, a capa dura
oferece mais resisténcia e qualidade. J& @ capa flexivel, ou
brochura, ¢ uma capa ou carfolina de gramatura mais
espessa, colada na lombada, com os cadernos podendo ou
néio serem costurados entre si.

Producéo Gréfica

Formatos de papel mais comuns
disponiveis industrialmente no Brasi:

Forte: Pasquise Dest

Tamanho | Formate AA Formato BB | Formato AM
Inteiro 76x112cm 66 x 96 cm 7Tx114cm
I 56 x 76 x 66 57 x 87

Il 38 x 56 x48 S X 57

I 28x 38 4 % 33 5x435
16 19x28 6,5 x 24 M x285
132 14x 19 2% 16,5 142x21,7

Além dos formatos citades na tabela acima,
existern alguns outros como: papel almago
(33 x 44 cm), papel oficio (22 x 32 cm),
papel-carta (22 x 28 cm), papel
memorandum (22 x 16 cm), cartolina (55 x

73/50 x 65 cm) e papelao (80 x 100 cm).
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Design de Interface

Tipos de Usudrios

Pesquise Desk

As interfoces s&o desenvolvidas com bose em
estudos  feitos  para  conhecimente  do
comportamento do usuario, em pelo menos trés
niveis de conhecimento. E possivel dizer que elas
séo feitas para 3 fipos de usudrios: iniciantes,
intermedidrios e avangados, O processo interativa
complete deve ser desenvolvido para que a
interface possa ser utilizada por todes os 3 nivels.

Iniciantes: s&o usudrios que estdo tendo seu
primeiro contato com a interface e, por Isso,
surgem dividas e dificuldades de interagiio. E

necessério que a interface seja intuitiva, com o
objetivo de ensinar ao usudrio como ele pode
realizar uma tarefa simples.

Intermediarios: séo usudrios que ja aprenderam a
interagir com a interface e agora necessitam clicar
em menos campos para completar uma tarefa.
Assim, comega a criar seus préprios atalhos,
diminuindo a carga de trabalho, e realizande a
tarefa em menor tempo e com mais facilidade.
Avancados: s8o os usudrios que j& dominam
completamente a interagdo efou ja sabem como
utilizar de forma adequada os  requisitos
necessarios para a realizagéo das tarefas didrias
da inferface. Esse usudrio j& passou pelo processa
de adaptagéio do usudrio intermediario e néo quer
perder tempo seguinde os mesmos passos do
usudrie iniciante.

Figura 109 — Cartdo de Insight Figura 110 — Cartdo de Insight Figura 111 — Cartdo de Insight

Fonte: a Autora

Design de Interface

Principios
Fonte: Pesiuiga Desk

Com o objetivo de fazer com o que o design
oferega ao usudrio uma melhor experiéncia, séo
desenvolvidos teorios e principios para melhorar a
realizag@io de uma interfuce. A aplicaglio desses
principios orienta o designer durante o processo de
oriagdo.

Visibilidade: E necessario que o usuario consiga
visualizar corretamente os cobjetos apresentados,
evidenciando as fungBes disponiveis e como o
sistema funciona ne momento da interagdo.
Consisténcia: E imporfante gue haja um padréo
légico na interface. Para ser consistente, todas as
fungdes, exibigdes, comandos, telas e menus
precisam cpresentar a mesma identidade visual e
compertamento.

Familiaridade: o utilizagtic de icones, sinais e
simbolos facilmente reconhecidos pelo usudrio.
Affordance: Esse principio significa desenvolver
um design intuitivo, em que os itens sejam
autoexplicativos. O usudrio deve reconhecer de
imediato a fungdo de cada item.

Navegagdio: um sistema de navegagéio deve ser
simples e efetivo, para que os usudrios se
movimentem sem dificuldade pelo sistema.
Controle: Os usudrios devem poder assumir o
controle da interface, sem dificuldade de navegar
e controlar os comandas.

Fonte: a Autora

Design de Interface

Principios

Fonte: Passguise Desk

Feedback: todas as agdes do sistema devem
ter um retorno répido e constante para o
usudrio, intensificando a sensagdo de controle.
Recuperag@o: o usudrio deve conseguir
corrigir rapidamente os comandos feitos de
{DVTI'IG errudav

Restriges: o usudrio deve ter algumas
restricdes em alguns comandos. Por exemplo,
s6 conseguir realizar o agéio de “colar” apds
ter “copiado” um item ou trecho de texto.
Flexibilidade: o usudrio deve poder realizar a
mesma tarefa de vérias formas diferentes.
Estilo: os designs devem ser elegantes e
atraentes para chamar a atengdio do usudrio,
Sociabilidade: utilizando uma linguagem
ndequadn, os sistemas interatives devem ser
inteligentes e sociaveis.

Fonte: a Autora

Design de Interface

Critérios ergonémicos

Com o intuite de diminuir os problemas de
interac@o entre usudrios e Interfaces e auxiliar
na resolugéio dos problemas de usabilidade
nas interfaces em geral, foram criados critérics
ergonémicos  especificos. Junte  desses
critérios, estio os critérios de usabilidade
desenvolvidos por Nielsen (2015), que definem
que toda boa interface deve respeitar os cinco
critérios basicos de usabilidade, mencionados
a seguir:

Facil de aprender;
Facil de usar;

Facil de lembrar;
Gerar poucos erros;

Oferecer eficiéncia e P S bjetiva;

Figura 112 — Cartdo de Insight Figura 113 — Cartdo de Insight Figura 114 — Cart&o de Insight

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora



Design de Interface

Web Design Responsive

Fante: Pesquise Dest

Para ser possivel o desenvolvimente de um design
responsivo para a web, existen 3 atributos que
precisam ser utilizados: layout fluide, imagens e
r flexiveis e media queries.

Utilizar layouts fluides, fambém conhecidos coma

grids flexiveis, é desde a concepgéio do projeto,
primar pela néio especificagio de medidas fixas no
layout do projeto, tornando possivel que haja uma

adaptagdo “natural’ e automatica do que se

a ta na tela. D |

tipo de layout é néo usar medidas fixas como pixels

pdginas com esse

lou pontos, centimetros, milimetros e outros.) para
programar o design.

Alem dos layouts, & necessario também que as
imagens e recursos du pagina sejam flexiveis e
adaptaveis. Através de multiplas técnicas, &
possivel fazer com que os assets (recursos como
imagens, videos e outros) sejam flexiveis com o
objetivo de garantir que uma boa experiéncia do
visitante, independentemente do dispositive que
esteja usando.

J& para ocultar, fazer aparecer e reposicionar
elementos e inferagées de acordo com a resclugéio
atual que esteja sendo utilizada no momento da

visitag@o, é com as Media Queries,

Revistas

Tamanhos

‘e Pasquiso Dest

Digitais: E formatada peora o leitura
acontecer em dispositivos madveis e os
programas voltados para as publicagdes
devem cumprir dOIS Obje"IVOS: D{erecer a
publicagéio e o visualizagéio dela. A revista
precisa de um aplicativo que seja possivel o
acesso e download de vérias edigdes. Para
a construg@io desse tipo de aplicativo,
existe a Adobe Digital Publishing Suite
[ADPS) que é uma solug@o que traz servigos
de construgéio de aplicativos sem precisar
saber cédigos de programagde. E s
tamanhos mais recomendados pela ADPS,
stio: 1.024 x 768 [/ 1.024 x 600 / 1280 x
800 / 800 x 600 pixels.

Ainda existem outras duas possibilidades:
orientaglio paisagem e retrato. Em ambes
os casos, se trabalha com proporgéo entre
16/9 e 18/9, com a contagem de pixels
squivalente ao padréio Full HD (1.920 x
1.080) ou Full HD+ (2.220 x 1.080)
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Revistas

Tamanhos

e Pasuisa Desk

Impressas: Embora seja comum
variar os tamanhos, hd& 1rés
padres de formatos  mais
utilizados: 355mm x 279 mm / 273
mm x 213 mm / 213 mm x 137 mm.
E os tipos de impressiio mais
utilizados s@io a impress&o offset e
a rotogravura,

Figura 115 — Cartdo de Insight Figura 116 — Cartdo de Insight Figura 117 — Cartdo de Insight

Fonte: a Autora

Folclore

Fonre: Pesquiss Desk

"0 termo folklore - folk (pove), lore
(saber) - foi eriado pelo arquedlogo
inglés Willian John Thoms em 22 de
agosto de 1846 e adotade com
poucas adaptagdes por grande
parte  das linguas  européias,
chegando ao Brasil com a grafia
pouco alterada: folclore. O termo
identificava o saber tradicional
preservado pela transmissdo oral
entre os camponeses.”

A partir desse momento, o folclore
se tornou um sinénime de cultura
popular, mesmo que essa cultura
ndio seja composta somente por
elementos folcléricos.

Fonte: a Autora

Mitos e Lendas

lara

Fonte: Pesquisa Desk

A lara, também conhecida como Lenda da Mée d'agua, €
lenda folclérica de origem indigena, oriunda da regido
amazénica. Apesar de ser origindria dessa regidio, a
lenda da lara & conhecida em todo Brasil e acaba sendo
confundida com o orixa africanc lemanjé, a rainha do
mar.

lara ou Yara, do indigena luora, significa "aquelo que
mora nas dgues’. E uma sereia que vive nas dguas
amazénicas. Com longos cabelos pretos e olhos
costanhos, ela emite uma bela e dece melodio que atrai
os hamens, os quais ficam rendidos e hipnotizades com
seu canto e sua voz & os levo para o fundo dos dguas,
Conforme a lenda, lara era uma corajosa guerreira dona
de uma beleza de outre munde. Metive esse que fazia
com que seus irm@os sentissem tanta inveja a ponto de
decidirem mata-la. No entanto, no meio do combate,
lara, devide a suas habilidades guerrsiras, consegue
inverter a situag@ic e acaba ossassinando seus irmdos. A
partir disso, com muite medo de uma punigéo de seu pai,
o pajé da tribo, a mulher resolve fugir, mas seu pai
consegue encontrd-la e como forma de castigo pela
morte dos irméos, resolve langé-la ao rie. Os peixes do rio
resolvem salvar a jovem e o transformam na sereia lara.
Desde entéo, ela habita os rics amazénicos conquistando
homens e depois os leva ao funde do rie, onde morrem
afogados.  Acredito-se que se o homem consegue
escapar dos encanios de lara ele fica louco, em um
estade té&o alterado que somente um pajé poderd curg-
lo.

Fonte: a Autora

Mitos e Lendas

A lenda do
Surgimento da Noite

Fonta: Pesauisa Desk

No comege do mundo sé havia o dia. A noite estava

d d dider nios do rio com Boitna,

e f
cobra grande que era senhora do ric. A bela filha de Boitna
tinha se casado, nos margens de rio, com um rapaz que
morava em um vilarejo. Seu jovem e bonito marde ndo
entendia o porqué dela ndo querer dormir com ele. A filha de
Beiina respondia sempre:
- "E porque ainda néio é noits.”
- "Mas ndo existe noite, Somente dial - Ele respondia
Até que um dia @ moga lhe disse para buscer a noite no casa
de sua mée Boidna. O jovem acatou & assim mandou trés
amigos fiéis pegarem a noite nas profundezas do rio. A mée da
jevem eniregou lhes o noite dentre de um carage de tucumd,
um fruto da Amozénia, como se fesse para ser um prasente
para sua filha,
Os frés amigos, caregande o frufe, eomegarom o eseutar
baruhe de sapos e grilos que cantam & noite. Com
curiosidade, resclveram abrir o tucumd para ver que barulho
era aquele. Quando abriram, a neite solfou-se e tomou conta
de tudo e rapidamente tudo escureceu,
Amoga, em casa, percebeu o que os amiges do marido tinham
feito e decidiu separar a noite do dia, para que ndo se
misturassem. Pegou dois fios, enralou o primeiro, pintou de
brance e disse:
- 'Tu serés cujubin, e cantards sempre que a manha vier
raiando.” Dizendo isso, soliou © fio, que virou um passare & saiu
voande. Depals, pegou ¢ outro fio, enrolou, jogou as cinzas da
fogueira nele e disse:

“Tu serés a coruja, e cantards sempre que a noite chegar.”
Saltou esse fio também e o passare saiu voanda.
Depais dissa, tades os passaras cantaram a seu tempo e o dia
passou a ter dois periodes, a manhd ¢ o noite.

Figura 118 — Cartdo de Insight Figura 119 — Cartdo de Insight Figura 120 — Cartéo de Insight

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora



Mitos e Lendas

Mito Indigena do Sol

Muito antigamente, no fempo em que vivia entre
os Tucuna, o Sol era um mogo forte e atraente.
Por ocasidic da festa de Moga-Nova, o rapaz
ajudava sua velha tia no prepare da tinta de
urucu, la @ mata, pegava uma madeira, chamada
muirapiranga, que era muito vermelha e cortava
a lenha para o fogo onde a tia fervia o urucu
para pintar os Tucuna. A sua tia era muito mal-
humorada e estava sempre pedindo mais lenha.
Um dia o Sol trouxa muita muirapiranga e ainda
assim a velha tia reclamava insatisfeita. Entéio, o
jovem resolveu que acabaria com todo aquele
trabalhe. Olhou para o fogo ardendo soltando
faiscas, olhou para o urucu vermelho, quente e
borbulhante, desejou beber aquele liquido e
pediu permissdo & tia que consentiu:

- Bebe, bebe tudo e logo, disse ela ainda
insatisfeita.

Ela julgava e desejava que o rapaz morresse.
Mas, & medida que ia bebendo o quente tintura,
ele ia ficando cada vez mais vermelho, da mesma
forma que o urucu e a muirapiranga.

Depois, subindo para o céu, se misturou com as
nuvens e assim passou a esquentar e iluminar o
mundo.

Figura 121 — Cartédo de Insight

Fonte: a Autora

Naming

Classificagbes de nome

Nomes préprios: Essa categoria de nome é ligada
diretamente o uma pessoa ou uma familio, assim
podendo transmitir caracteristicas positivas e
negativas da persenalidade para o nome da marca,
os: Séo nomes que descrevem o
negdcio ou produto de forma clara e bem direta.

Nomes desci

Quando for longoe demais, & necesséria uma

abreviatura dele.

Nomes toponimices: Quando o nome se refere ou
tem remiténcia ao lugar de origem ou atuagdo
inicial a empresa.

Nomes metaféricos: F quando refere-se ao
produto por uma qualidade em comum, provacands
associag8es e revelando o natureza do objeto de
forma indirsta.

Nomes encontrados: Quande © nome é uma
palavra ja conhecida e existente e que néo possui
uma relagdo natural com o que a instituicdio
representa. Por isso, n@ic trazem de maneira
imediata um significado para o produto e precisam
de grandes investimentos em comunicagdio para
aleangar e trazer o efeito desse nome para o
publico. Crange.

Nomes arti Podendo ser onomatopéias,
pedagos e de palavias e jungdes desses pedagos,
sio os nomes que s@o palavras novas que
gerclmente n&o fazem parte do léxico. Ex:

Accenture,

Figura 124 — Cart&o de Insight

Fonte: a Autora

Mitos e Lendas

Vitéria - Régia

Fonte: Pesquise Desk

Diz & lenda ¢ue uma bela india da nome Nalé apaieneu-
se por Jaci, @ Lua, que brilhava no céu ac iluminar as
noites. Nos confos dos pajés e caciques, Jaci de fempo
em tempo descia & Terra para buscar alguma virgem o
transformé-la em estrela do céu para lhe fazer
companhia. Naid, cuvindo as histérias, desejou também
virar estrela para brilhar ao lade de Jaci. Durante o dia,
guerreiros tentavam cortejar Naia, mas a mesma recusava
todos os pedidos de casamento e esperava ansiosamente
@ noite chegar para admirar Jaci, que parecia ignorar
Noia. Mesmo sendo ignorada, ela esperava de noite em
nofte @ descida da Lua © j4 quase de menhd saia
correndo em sentido oposto ac Sol para tentar aleangd-
la.

Todas os noites, corria e corria até cair de cansage no
meio da mata. Fazendo isso, ela adoeceu. De tanto ser
ignorada, Naid comegou a definhar. Mesmo doente, néo
parou de buscar o Lua pelas noltes, mas em uma dessas
vezes a india caiu cansada & beira de um igarapé
Quando acordou, tomou um susto ao ver o reflexo da Lua
nas guas claras do igarapé e ficou exaltada de tanta
felicidade! Devide a isso, Naia mergulhou nas Gguas
profundas & acabou se afogando.

Jaci, presenciande o sacrificio da india, decidiu
transforma-la em uma estrelo diferente. O destino de
Noiés néio era no céu e sim nos Gguas, refletinds o claréo
do luar.

A indic virou a Vitéria-Régia, a grande flor amazénica
das dguas calmas, a estrela das dguas, 180 bela como s
estrelas do céu, com um perfume inconfundivel e que s
abre suas pétalas ao luar.

Figura 122 — Cartédo de Insight

Fonte: a Autora

.
Naming
Classificages de nome

Eosk

Forts: o

Abreviagdes: Quando os nomes se tornam
muito longos, dificultando a comunicagdo,
existe hd possibilidade de introduzir uma
abreviag@io. Podende ocorrer na forma de
suspensdo, em que a Ultima parte da palavra é
retirada, e na forma de concentragéio, em que
a primeira e ultima parte da palavra séo
mantidas e alguma parte do meio é retirada.

Abreviacdes de i
acrénimos, que séio abreviagdes que formam
novas palavras pronunciaveis, se tornando mais

s: S&o divididas em

agradaveis e faceis de lembrar e ndo-
acrbnimes, que sdio nbveviugées que sdo
pronunciadas como a soma das letras
individuais. Um famoso exemplo de acrénimos é
a  Embratel  (Empresa  Brasileira  de
Telecomunicagdes) e de ndo-acrdnimes é a
rede de televiséio BBC.

Abreviagd de n@o-iniciais: Cuando sdo
determinados pelo conteudo do fonema do
nome original abreviado. Ex: Bradesco (Banco
Brasileiro de Descontos).

Nome de status: Podendo ser considerado

também metaférico, séic nomes que com o
sonoridade e significade trazem a condigéio de

status. Ex: Diamante Negro
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Naming
Etapas de escelha de nome
fonte. Pesquiso Desk

Briefing: Depois do levantamento de dados necessarios
para o projeto, é primordial conhecer o posicionamento da
marca

As linhas criativas: Sto determinados os critérios do
projeto e a linha criotiva que val vir o ser adotada. E
possivel seguir duas linhas criativas, o brainstorming ou @
imersdo. No brainstorming, existe o possibilidade de
conseguir muitas idéias de qualidade discutivel até chegar
em uma viavel. Ja na imerséio, consiste em uma busca do
niicleo da idéia do futuro nome, ajudondo a compreender a
idéia central que estd por tras da marca e devido o isso é
possivel gerar nomes com contelde mais apropriado.
Selegdio: £ a etapa que coorre a andlise de coeréneia dos
nomes, partindo de uma listra preliminar de escolhos, com o
posicionamento da linha e posterior viabilidade de registro
legal. Nessa fase, & viavel o auxlic do INPI com a
ferramenta online de busca prévia. Também & importante
se preocupar e verificar qualquer possivel constrangimento
ligado ao significado, as qualidades fonéticas e graficas
exigidas do nome da marca

Registro: Apds s testes de conotagéo e visualidade do
nome, & preciso efetuar, em todos os paises e categoriais
que o planejamento de marca prevé, o registro legal dao

nome escolhido. Em varios casas, esse processo acontece
junte com consultorias especiclizadas em Propriedade
Industrial, principalmente se o marca fiver expansdo
infernacional, pois serd necessério registrar em todos os
paises. Também & necesséria registrar a linha em todas as
calegorias de suas abrangéncias. E como, praficamente,
tados as segmentas j& ufilizam a intemet, & preciso efetuar
o regisiro de dominio de infernet, que & disponibilizado, no
Brasil, pela Fundagio de Ampare & Pesquisa do Estado de
S0 Paulo - Fapesp.

Figura 123 — Cartédo de Insight

Fonte: a Autora

Identidade Visual

Elementos.

Fonto: Pesquiso Desk

Simbolo: & um desenho grafico que representa
e substitui o registro do nome da empresa.
Logotipe: & a forma com que o nome da
instituigéio & registrado nas aplicagdes que viio
ser utilizadas.

Marca: é a unido tanto do simbolo como do
logotipo, levando em consideragdo a posigdo
de um relacionado ao outro e a proporgdo
entre eles.

Cores institucionais: sGo formadas pela
combinagio de cores escolhidas, sempre
aplicadas nos mesmos tons.

Alfabeto institucional: & utilizade para
padronizar os textos que véo ser incluidos nas
aplicagdes, junto com os elementos primdrios. E
composto por uma familia tipografica, incluindo
as variagdes de peso

Figura 125 — Cartao de Insight Figura 126 — Cartao de Insight

Fonte: a Autora

Fonte: a Autora
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3.2 Diagrama de Afinidades

Para que a busca de informacdes relevantes para a criacao da peca
gréficaseja feita de forma rapida e objetiva, é elaborado um diagrama, contendo os
cartdes de insight feitos divididos em grupos de semelhantes. O diagrama deste
projeto, foi dividido em 4 grupos: elementos de criacdo, producdo gréfica, interface e

folclore.

Diagrama de Afinidades - Elementos de criag@io
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Figura 127 — Diagrama de Afinidades — Parte 1

Fonte: a Autora

Diagrama de Afinidades - Elementos de criagdo

Universe

Cromatico

Sistema Cromiticos

ucir & geme du werss
ue & encentracla nas fotos colondas,
Erea 4 coros
pracess wolars & @ Impressdc coleride

< conhecidas some

come s zaria
e inivic, u: cors chone, mogsnla @
ororale deariam proshez + o oor prota)
s o it e rico o suliciente pore
rmarcche imogens coloridas care fors
. enlbo 5 pels erla poro
o1 epuachiconie:

€ c= quedncomia, o 43 <0
matriess de inpressao que
foram seperacas na ardam C, i ¢ s K

pares s cemgper @ rgen,

Universo

£ o modslo que & ulilizuoe para

Cromaétice

Sistoma Cromiticos

RGB

roprouzic projorss na tolo. hs
caros, varmoha (R, verds (G} o
azd i8]
diferentes porcentagens do iz ¢
assim cansequem formar os cores
do espactio

Cuando as tés cores estio com
farga méxmma gera o cor brance &

quande =

combinom so,  om

{nenhuma corl] gera  cor preta
Se o projeta gratien sombém ward o
sua vershio impressda, ele 54 &
cenveride para o modo de cor
CMYK depois de finalizado.

Universo
Cromatice
Siatera Cromaticos

Hexadecimal

Mem do mode de cor RGB para
meies digitals, oxisie Tombém @
sroma Hexadocimal, au conbeeida
somente par Hex

lods cor mostada em fela e
boseada em RGE & o mistwra
dessas cares resulta em outras, O
cédigo hexadecimal, por exemols,
YFFD000 resulfe na cor vemelna,
com o F represenianc intensidade
tofdl = & D nenhuma intensidade.
Nesse sistemo, os deis primeios
caracteres o represenmrres da
intersidaze  de  vermslho, oz
seguintes do verds e s dlfimos da
azul.

Universo

Hosme o precesso om guadrieomia
corseguinde realizar uma grande

dtomatia de carcs,
querer, o fm de sobressolr olgum
detale cu parte do desigr, utilzar

Cromético

Siztema Cromdticos

Cores especiais

& comum

uma cor sspecial, que & mais rea &
mais vibrarte que as outras, feita
par encamenda.

Esse sisemc de cores especicis &
corhecica come escala Pantane.

Universo

Coros primérias: Subdividida sm
deis

Cromatico

Terminologia

fipos, as odifivas o os

Az cores oditivns sha

junglio das adilvas comde @
breince, Ag cors:
relacionados a sul

@ a jungiin destas s
Cores secunddria
criadas o parir de cambinagda de
duos cores primérias

Coroa tarch San cores feitas

a partir do juncho de uma cor

priméria com uma secundério

Figura 128 — Diagrama de Afinidades — Parte 2

Fonte: a Autora
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Figura 129 — Diagrama de Afinidades — Parte 3
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Diagrama de Afinidades - Elementos de criagdo

Figura 131 — Diagrama de Afinidades — Parte 5

Fonte: a Autora
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Diagrama de Afinidades - Predugdio Grafica
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Figura 132 — Diagrama de Afinidades — Parte 6

Diagrama de Afinidades - Folclore

Folclore

"0 termo foldore - folk {povo), lora
tsaber) - fol crieda pelo arqueslogo
inglés Willian John Thoms em 22 de
agesto de 1846 = adotodo com
poucas odaptagbes por grande
parte  das  linguas  européias,
chegande as Brosl com a grafia
pouco ckerada: folelore. © ferma
iderfificava o saber tradicional
preseriodo pela transmissée oral
entre os campaneses.”

& parlir desse momente, o lelclore
so lornou um sindnima de cultura
popular, mesmo que essa aultura
nfo sejo compasta somente por
elementas faleléricos.

Mites e Lendas

lara

v o e

“usgae o acch
27z waco d v punizac e s gl
i

ke “ugr. ro:
o o o com fara d cogn sdo

el i ek et 1 £ pedect e

Fonte: a Autora

Mitos e Lendas
Alenda do
Surgimento da Noite

e et = b, s
[ AR A i

et

-
e taveris.

s o phazan conoremn ¢ < oo« ¢ de

A petadn ook e

Mitos e Lendas

Mife Indigena do So.

S ARG, 40 W S A A B
e Turura, & 8l 20w moge forka 5 shnewe,

wLrapirngE. qus Tra wto vermelha = et
o e g < e e < -

wora e
wn:'udnfcnﬂ a vempre cedirda . eriva
v 5 5 v muta muropin

aseim 5 selbe o reslaars irvsldie lo, s, o
e e e acobuis o ko sale
o fegu o
s o e sarnal
e babe anle

wellurdo

[

wio s agn, dies ol airdn

- Poba, ol

& dorofan qua o apas mere.
2 12 bsarda a quarta e,

2 ez materrelhe, <o renma

o cxam cvion a sueriar & dunaar o

s,

Mitos e Lendas

Vitsria - Rﬂgld

254 4 0100 i dcada & B B4 S GaraRS,
G oz otr s rine e
i e b v o sk s

ol Coie s s, s margubias nas g

£ il e 3 it Rigte, © grade o orateica
i 1 e, - e e o, 8 b v
st 0 i, 9 2 paruna hsanludial s s

Figura 133 — Diagrama de Afinidades — Parte 7

Fonte: a Autora
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3.3 Critérios Norteadores

Nessa etapa, sdo definidos critérios que sao responsaveis por nortear 0s
profissionais na hora do desenvolvimento. A definicdo desses critérios tem por objetivo
fazer com que o designer ndo esqueca de informacdes importantes para a criacéo de
um bom resultado para o projeto.

Os critérios estabelecidos serdo divididos em dois grupos, o grupo
Requisitos e o grupo Restricdes. Nessas duas divisdes estardo orientacdes que foram

obtidas durante a fase de Imerséo do projeto.

CRITERIOS NORTEADORES REQUISITOS

» Organizag&o do conteudo com: grids, alinhamento, hierarquia, ritmo e
ponto de entrada;

+ Utilizagdo de grids de colunas;

* Uso de ilustragdes;

¢ Sistema de cor RGB ou Hexadecimal;

e Paleta de cores baseada na identidade visual estabelecida.

» Elementos da tipografia: corpo da fonte, kerning, entrelinha, justificagéo,
espacejamento, anatomiaq, sistema de classificago e personalidade;

» Expor informagdes sobre as lendas escolhidas;

» Utilizar os principios do design de interface e os critérios da usabilidade;

* Pensar nas cores de fundo de tela que mais agradam; (Branco)

» Obstdaculos mais enfrentados: tamanho da fonte, paywall, brilho da tela,
ma diagramagdo e falta de adaptabilidade do texto a tela, diagramagdo
ndo responsiva, anuncios, falta de conhecimento de bons sites, por serem
pagos, cor da fonte e do fundo das paginas e organizagdio do aplicativo.

Figura 135 — Critérios Norteadores (Requisitos)

Fonte: a Autora



REQUISITOS

CRITERIOS NORTEADORES

Pensar na idade do publico - alvo. (18 a 25 anos)

Tipografia simples e minimalista.

LENDAS: A lenda do Surgimento da Noite, Mito Indigena do Sol, lara,
Vitéria-Régia.

Criag&o do Naming seguindo as etapas necessérias.

Identidade visual da revista + aplicativo.

Figura 136 — Critérios Norteadores (Requisitos)

Fonte: a Autora

CRITERIOS NORTEADORES RESTRICOES

* O uso de outro tipo de imagem que n&o seja ilustragéio;
¢ Usar fundo escuros de tela;

Figura 137 — Critérios Norteadores (Restri¢cdes)

Fonte: a Autora
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4 IDEACAO

Na etapa de € onde comeca a pensar sobre as possiveis solu¢des
finais para o objetivo desse projeto. Essa etapa é conhecida como geracfes de
alternativas. Nesse trabalho foi desenvolvida duas geracdes de alternativas, uma para
o layout final da revista e outra para a escolha do nome da revista.

Na geracao de alternativas para o nome da revista, foi realizado um
brainstorming inicial onde houve a criagdo de 13 ideias de nome: Folklore, Folk, E
Folclérico, Folclérica, Brafolk, FolkloreBr, Folclorando, Folcloricos, Folkloricus,
Folclorique, Folclori-se, Se joga no Folclore e Saiba mais Br. Depois, foi feito pela
autora do projeto, uma escolha dentre desses 13 possiveis homes. Com isso, 0
cardapio de ideias ficou em 5 possiveis nomes para a revista: Folklore, Brafolk,
Folkloricus, Folclorique e Folclori-se.

Para a escolha, dentro desses 5 nomes, foi desenvolvida uma matriz

de avaliagcdo, podendo ter notas de 1 a 5. Os critérios presentes nessa matriz foram:

lembranca ao tema, inovacgéao, lembranca ao ludico e facil de pronunciar.

Quadro 3 — Matriz de avaliagdo do nome

Matriz de Avaliacédo
Critérios | Opcdes de nome

Folklore Brafolk Folkloricus | Folclorique | Folclori-se
Lembranga | 50 30 42 40 40
ao tema
Inovacao 23 38 39 39 39
Lembrancga | 37 28 40 36 33
ao ludico
Facil de 47 43 40 23 42
pronunciar
Total 157 139 161 138 154

Fonte: a Autora
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De acordo com o resultado desta matriz de posicionamento, que
obteve 10 respostas, a solucao final escolhida foi o nome Folkloricus.

Na geracao de alternativas do layout final do projeto, foi escolhido
utilizar o grid de trés colunas nas paginas de conteudo e na pagina do sumario. O grid
de trés colunas que foi usado consiste em duas colunas maiores e uma menor. A
coluna menor € onde ficaria o titulo do contetdo que esta sendo descrito na pagina e
as duas colunas maiores sao divididas entre ilustracéo e texto. Ja na pagina da capa,

foi escolhido utilizar um grid de 2 colunas sobreposto com 3 colunas.

Figura 138 — Geragdao de alternativas de grids escolhidos para as paginas

Fonte: a Autora

Figura 139 — Geragao de alternativas para a pagina do sumario

Fonte: a Autora
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Figura 140 — Geracgdao de alternativas do layout das paginas

Fonte: a Autora

Para as paginas de contetdo, foram desenvolvidas duas opc¢des de
layout, de acordo com o grid escolhido, para ela. Para a definicdo de qual seria
utilizada, foi realizada outra matriz de avaliagéo, podendo ter notas de 1 a 5, agora 0s
critérios de acordo com as caracteristicas dos layouts. Os critérios dessa matriz foram:
Legibilidade, utilizacdo de cor presente na ilustracao, disposicao do contetdo, estética

e espago em branco para descanso visual.
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Figura 141 — Opcéo 1 do layout das paginas

Fonte: a Autora
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Figura 142 — Opcéo 2 do layout das paginas

Fonte: a Autora
A opgao escolhida, de acordo com a matriz de posicionamento realizada,
gue obteve 10 respostas, a solucao final escolhida para o layout das paginas foi a

opgéao 1.

Quadro 4 — Matriz de avaliacdo do layout

Matriz de Avaliagéo

Critérios | Opcdes de layout
Opcédo 1 |Opcéao 2

Legibilidade | 43 33

Utilizagdo 43 38

de cor

presente na

ilustracao

Disposicéo |45 36

do

conteudo

Estética 43 36

Espacoem |31 39

branco para
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descanso
visual.

Total 205 182

Fonte: a Autora

Para a definicdo do logotipo da revista, foi desenvolvido 3 possiveis
opcoes. As trés opcdes contém um simbolo para que na capa do aplicativo, exposta
no celular, o aplicativo seja representado pelo simbolo. As op¢des de simbolo também
estdo relacionadas com o assunto natureza, como a cor institucional definida. Tendo
as 3 opcdes prontas, realizou-se uma outra matriz de avaliacdo, podendo ter notas
entre 1 a 5, para a escolha de qual seria o utilizado. Esta matriz obteve 10 respostas.

Com maior nota, a opcéo 3 foi escolhida como a solucéo final do logotipo.

ol o A )

Figura 143 - Opcéo 1 do logotipo da revista

Fonte: a Autora

Zolklorikus

Figura 144 - Opc¢éao 2 do logotipo da revista

Fonte: a Autora
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f@lklorikus

Figura 145 - Opcao 3 do logotipo da revista

Fonte: a Autora

Quadro 5 - Matriz de avaliagdo do logotipo

Matriz de Avaliagéo

Critérios | Opc0Oes de layout

Opcéo 1 | Opcao 2 Opcéo 3
Legibilidade | 34 42 42
Adequacao |41 33 33
ao tema
Estética 36 40 44
Total 111 115 119

Fonte: a Autora
Ja possuindo o logotipo final da revista escolhido, é feito algumas

mudancas, na opcao do layout definida, pela matriz de avaliacdo, para melhor
legibilidade e aproveitamento do espaco para a exposicdo do conteudo. Mesmo
havendo essas mudancas, o layout ainda segue as mesmas caracteristicas do layout
escolhido anteriormente, onde continua possuindo um quadrado, com cor, envolta do
titulo da pagina para um maior destaque, e a capa é feita com um grid de trés colunas
sobreposto com um de duas colunas. O tamanho escolhido para as paginas foi 720 x
1440 pixels, devido ao fato de ser uma medida utilizada bastante atualmente e mais
apropriada para tablets e celulares.

As mudancas ocorridas foram na disposi¢cao dos elementos, agora
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com um grid de somente 1 coluna, para uma melhor legibilidade do conteddo na tela
do celular, e na mesma cor utilizada no logotipo, dando formacéo para sua identidade
visual. Antes as cores das paginas eram de acordo com a paleta presente na
ilustracdo da lenda. J& na opc¢do de layout final foi escolhido somente uma cor,
possuindo assim uma unificacdo do layout. Essa cor foi definida como uma cor
institucional, sendo usada na aplicacdo das telas do aplicativo e no logotipo da revista.
A cor escolhida foi verde, devido ao folclore estar muito conectado ao assunto
natureza, sendo grande maioria das lendas origindrias dos povos indigenas e
amazonicos e pelo fato dos personagens mais conhecidos serem protetores da
natureza, como o Curupira por exemplo. No layout final da capa, a mudanca ocorreu
ao dar um maior destaque ao titulo de uma lenda, sendo a mais votada no questionario
da Pesquisa Exploratéria, junto com uma ilustracéo representativa desta lenda. As
ilustracbes das paginas foram criadas pela autora deste trabalho. Entdo, a solucao

final do layout das péaginas foi definida do seguinte jeito:
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Iklorikus

Edicao #0 * Dez 2022

O SURGIMENTO

DA NOITE x

AqQui, vocé descobre

como a linda e bela *
noite teve o seu

cComeco.

*

FOLCLORE

Figura 146 — Layout final da pagina da capa

Fonte: a Autora
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Nesta edicao

03 05

Como surgiv Origem
O que &7 Definigdio

ito Indlgena do Sol Surglmenio du Noite
Orlgem Origem
Definigdo Definigdo
Vitoria - Reg |c|
Origem
Definicdo

Figura 147 — Layout final da pagina do sumario

Fonte: a Autora
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FOLCLORE

Origem e definicdo

termo folklore, com folk significando
O povo e lore saber, foi criado pelo ar-

quedlogo inglés Willian John Thoms
no dia 22 de agosto de 1846 e foi logo ado-
tado com poucas adaptacdes por grande
parte das linguas européias.
Aqui no Brasil, a palavra chegou com a grafia
um pouco diferente, ao invés de se escrever

03

Figura 148 — Layout final da pagina de contetdo

Fonte: a Autora
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com k se escreve com c: folclore.

O termo representava o saber tradicional
preservado

pela transmissdo oral entre 0s camponeses.
Logo, o folclore se tornou um sinénimo de
cultura popular, mesmo que esta cultura
nao seja composta somente por elementos
folcléricos.

Dentro dela existe festas, comidas, dancas,
dentre outros. Mas nessa revista iremos focar
somente nas lendas do folclore brasileiro.

Figura 149 — Layout final da pagina de contetdo

Fonte: a Autora
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| A R A

Origem e defini¢do

lara, também conhecida como
ALenda da Mée d'agua, é lenda folclérica

de origem indigena, oriunda da regido
amazonica. Apesar de ser A lara, também
conhecida como Lenda da Méae d'agua, é
lenda folclérica de origem indigena, oriunda
da regido amazodnica. Apesar de ser originaria
dessa regido, a lenda da Iara é conhecida em

05

Figura 150 — Layout final da pagina de contetdo

Fonte: a Autora
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todo Brasil e acaba sendo confundida com o
orixa africano Iemanja, a rainha do mar.

lara ou Yara, do indigena Iuara, significa
"aquela que mora nas aguas”.

E uma sereia que vive nas dguas amazonicas.
Com longos cabelos pretos e olhos castanhos,
ela emite uma bela e doce melodia que

atrai os homens, os quais ficam rendidos e
hipnotizados com seu canto e sua voz e os leva
para o fundo das &guas.

Conforme a lenda, Iara era uma corajosa
guerreira dona de uma beleza de outro
mundo. Motivo esse que fazia com que seus
irmaos sentissem tanta inveja a ponto de
decidirem mata-la.

No entanto, no meio do combate, lara, devido
a suas habilidades guerreiras, consegue
inverter a situacado e acaba assassinando seus
irmaos. A partir disso, com muito medo de
uma puni¢do de seu pai, 0 pajé da tribo, a
mulher resolve fugir, mas seu pai consegue
encontra-la e como forma de

castigo pela morte dos irmaos, resolve lanca-la
ao rio.

Os peixes do rio resolvem salvar a jovem e a
transformam na sereia lara.

Desde entdo, ela habita os rios amazdnicos
conquistando homens e depois os leva

ao fundo do rio, onde morrem afogados.
Acredita-se que se 0 homem consegue escapar
dos encantos de Iara ele fica louco, em um
estado tao alterado que somente um pajé
podera cura-lo.

Pajé = & o curandeirc e também o responsavel por passar a diante as tradigbes e
cultura da tribo.

Orixa africano = ancestrais que se tornaram divindades. Cada um representa
uma forca da natureza.

Figura 151 — Layout final da pagina de contetdo

Fonte: a Autora



128

MITO INDIGENA DO SOL

Origem e definicdo

entre os Tucuna, o Sol era um mo¢o
forte e atraente. Por ocasido da festa de
Moca-Nova, o rapaz ajudava sua velha tia no
preparo da tinta de urucu. Ia a mata, pegava
uma madeira, chamada muirapiranga, que
era muito vermelha e cortava a lenha para o
fogo onde a tia fervia o urucu para pintar os
07

E ntigamente, no tempo em que vivia

Figura 152 — Layout final da pagina de contetdo

Fonte: a Autora
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Tucuna.

A sua tia era muito mal-humorada e estava
sempre pedindo mais lenha.

Um dia o Sol trouxa muita muirapiranga e
ainda assim a velha tia reclamava insatisfeita.
Entdo, o jovem resolveu que acabaria com
todo aquele trabalho. Olhou para o fogo ar-
dendo soltando faiscas, olhou para o urucu
vermelho, quente e borbulhante, e desejou
beber aquele liquido e pediu permissao a tia
gue consentiu

-Bebe, bebe tudo e logo, disse ela ainda in-
satisfeita.

Ela julgava e desejava que o rapaz morresse.
Mas, a medida que ia bebendo a quente tin-
tura, ele ia ficando cada vez mais vermelho,
da mesma forma que o urucu e a muirapi-
ranga.

Depois, subindo para o céu, se misturou com
as nuvens e assim passou a esquentar e ilu-
minar o mundo.

Tucuna = Povo indigena
Urucu = fruto do urucuzeiro

Figura 153 — Layout final da pagina de contetdo

Fonte: a Autora
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O SURGIMENTO DA NOITE

Origem e definicao

o comeco do mundo sé havia o dia. A
N noite estava adormecida e escondida

nas profundezas do rio com Boiuna,
cobra grande que era senhora do rio. A bela
filha de Boiuna tinha se casado, nas margens
do rio, com um rapaz que morava em um
vilarejo. Seu jovem e bonito marido nao
entendia o porqué dela ndo querer dormir

com ele. A filha de Boilna respondia sempre:
09

Figura 154 — Layout final da pagina de contetudo

Fonte: a Autora



131

- E porque ainda nao é noite.”

“Mas nao existe noite. Somente dial” - Ele
respondia.

Até que um dia a moca lhe disse para buscar
a noite na casa de sua mae Boilina. O jovem
acatou e assim mandou trés amigos fiéis
pegarem a noite nas profundezas do rio. A
mae da jovem entregou-lhes a noite dentro de
um caroco de tucuma, um fruto da Amazonia,
como se fosse para ser um presente para sua
filha.

Os trés amigos, carregando o fruto,
comecaram a escutar barulho de sapos e
grilos que cantavam a noite. Com curiosidade,
resolveram abrir o tucuma para ver que
barulho era aquele. Quando abriram, a

noite soltou-se e tomou conta de tudo e
rapidamente tudo escureceu.

A moga, em casa, percebeu o que 0s amigos
do marido tinham feito e decidiu separar a
noite do dia, para que ndo se misturassem.
Pegou dois fios, enrolou o primeiro, pintou de
branco e disse:

- "Tu seras cujubin, e cantaras sempre que a
manha vier raiando.”

Dizenda isso, soltou o fio, que virou um
passaro e saiu voando.

Depois, pegou o outro fio, enrolou, jogou as
cinzas da fogueira nele e disse:

- "Tu seras a coruja, e cantaras sempre que a
noite chegar.”.

Soltou esse fio também e o passaro saiu
voando.

Depois disso, todos os passaros cantaram a
seu tempo e o dia passou a ter dois periodos, a
manha e a noite.

Boilina = Lenda amazénica. A Boltna é uma cobra que tem ligagdo com a criagdo mundo,
ela podia mudar o curso das aguas e dar origem a muitos animais.

Figura 155 - Layout final da pagina de contetdo

Fonte: a Autora
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VITORIA REGIA

Origem e definicdo

iz a lenda que uma bela india de nome
D Naia apaixonou-se por Jaci, a Lua, que

brilhava no céu ao iluminar as noites.
Nos contos dos pajés e caciques, Jaci de
tempo em tempo descia a Terra para buscar
alguma virgem e transforma-la em estrela do
céu para lhe fazer companhia.
Naia, ouvindo as historias, desejou também

1"

Figura 156 — Layout final da pagina de contetdo

Fonte: a Autora
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virar estrela para brilhar ao lado de Jaci.
Durante o dia, guerreiros tentavam

cortejar Naia, mas a mesma recusava

todos os pedidos de casamento e esperava
ansiosamente a noite chegar para admirar
Jaci, que parecia ignorar Naia.

Mesmo sendo ignorada, ela esperava

de noite em noite a descida da Lua e ja
quase de manha saia correndo em
sentido oposto ao Sol para tentar alcanca-
la.

Todas as noites, corria e corria até cair de
cansaco no meio da mata. Fazendo isso, ela
adoeceu.

De tanto ser ignorada, Naia comecou a
definhar. Mesmo doente, ndo parou de
buscar a Lua pelas noites, mas em uma
dessas vezes a india caiu cansada a beira de
um igarapé.

Quando acordou, tomou um susto ao ver o
reflexo da Lua nas aguas claras do igarapé e
ficou exaltada de tanta felicidade! Devido a
isso, Naia mergulhou nas aguas profundas e
acabou se afogando.

Jaci, presenciando o sacrificio da india,
decidiu transforma-la em uma estrela
diferente. O destino de Naia ndo era no céu
e sim nas aguas, refletindo o clardo do luar.
A india virou a Vitoria-Régia, a grande flor
amazodnica das dguas calmas, a estrela das
aguas, tdo bela como as estrelas do céu, com
um perfume inconfundivel e que s6 abre
suas pétalas ao luar.

Igarapé = riacho que nasce na mata e termina em rio.

Figura 157 — Layout final da pagina de contetudo

Fonte: a Autora

O alfabeto institucional foi composto pelas familias tipograficas Century
Gothic e Ebrima, em seus derivados estilos de peso. A Century Gothic foi aplicada no
conteudo da capa, nas telas do aplicativo, no logotipo e nos titulos dos nomes das
lendas nas paginas de conteudo. Ja a Ebrima foi aplicada nos subtitulos, nos textos
sobre as lendas e nas numeragdes das paginas.

Comecando a se pensar no aplicativo que vai conter o projeto gréafico
desse trabalho, foi construido o inventario e o diagrama de fungdes desse aplicativo.

No inventario, se define quais sdo as funcbes e acbOes que esse aplicativo vai
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abranger. Ja no diagrama, € como os comandos definidos vdo se comportar durante

o funcionamento do aplicativo.

Inventéario de funcdes:

Cadastro / Login

Aparecer todas as edi¢cdes na pagina inicial (estante)
Menu embaixo dividido em 3 (estante, buscar, perfil)
Buscar edicao

Editar perfil

Notificacbes

Menu lateral (3 pontinhos: indice e Marcadores)
Cadastro / Login

E-mail

Senha

Redes sociais

Menu embaixo

Estante

Buscar edicéao

Perfil

Estante

Na pagina inicial, logo apés fazer o cadastro, aparecer todas as edi¢cdes
publicadas

Buscar edigdo

Espaco para buscar a edi¢do procurada

Perfil

Editar perfil, podendo mudar a foto e o nome

Ativar as notificacbes para chegar, na barra de notificacdo do celular, um
aviso de publicagdo nova

Pagina Inicial

Edicdes

Menu embaixo

Pagina do conteddo da revista
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e Conteudo da edicao
e Menu lateral

e Menu embaixo

Menu lateral
e indice
e Marcadores

Pode-se mover pela lateral, caso o menu esteja em cima do texto

Diagrama de Funcdes

[ edigbes [—‘ conteddo da I péginas I

(i e H G | |25 | || o e
| cedastro | senha [ buscar [ [ marcador

menu embaixog
l voltar I

—menu embaixo|
woltar
| ]
I e-mail I
conteddo da

[ seana ] - edicdo
U edicdes escolhida

| aparecendo | |
na tela inicial ,m‘

- menu embaixo)
voltar menu embaixo

I voltar I

| |
| ' - I

T« T alll s [ ] |H Lo ]
| |

il

Bspago para
digitar a

L |edicao
procurada

menu embaixg

foto de perfil

editar perfil —| —

ativar notiﬁcai;ﬁesl

|menu embaixo|

|—|uollar menu embaixo

woltar

i

il

buscar

perfil

Figura 158 — Diagrama de funcfes

Fonte: a Autora
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5 PROTOTIPACAO

Com o layout final e o logotipo da revista j& definidos e concluidos,

comeca a se produzir um protétipo representativo das telas do aplicativo que vai conter

a publicacao digital que esta sendo desenvolvida durante esse projeto.

f@lklorikus  fdlklorikus fdlklorikus

[ Login J
( Cadastro ) ( Cadastro j
Figura 159 — Tela Inicial Figura 160 — Login Figura 161 — Tecla é apertada

Fonte: a Autora Fonte: a Autora Fonte: a Autora
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f@lklorikus fglklorikus

f@lklorikus

Edicdo #0 Dez 2022

*
*

O SURGIMENTO

DA NOITE *

[Usuc’:rio

(Senhu

O MITO INDIGENA DO SOL

J .
@ Edicéio #0
@ ® 0

Figura 162 — Cadastro Figura 163 — Estante Figura 164 — Capa

Fonte: a Autora Fonte: a Autora Fonte: a Autora
NeSfG edicao com k se escreve com ¢ folclore.

F O L C L O R E O termo representava o saber tradicional
preservado
Origem e definicao pela transmissao oral entre os camponeses.
Logo, o folclore se tornou um sinénimo de
cultura popular, mesmo que esta cultura

nédo seja composta somente por elementos
Origem folcléricos.
Definigao Dentro dela existe festas, comidas, dangas,
dentre outros. Mas nessa revista iremos focar

C 7 : 9 somente nas lendas do folclore brasileiro.

Juita Indigena do Sol Jilillsurgimento da Noie

Crigem Origem
Definigdo Definigdo

11

Vitéria - Réqlq

Ongem
Definicéio

termo folklore, com folk significando

povo e lore saber, foi criado pelo ar-

queo\ogo inglés Willian John Thoms
no dia 22 de agosto de 1846 e foi logo ado
tado com poucas adaptacdes por grande
parte das linguas européias.

Aqui no Brasil, a palavra chegou com a grafia
um pouco diferente, ao invés de se escrever

Figura 165 — Paginas Figura 166 — Paginas Figura 167 — Paginas

Fonte: a Autora Fonte: a Autora Fonte: a Autora
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Origem e definicao

lara, também conhecida como
‘ \ Lenda da Mae d'agua, é lenda folclorica
de origem indigena, oriunda da regiao
amazonica. Apesar de ser A lara, também
conhecida como Lenda da Mae d'agua, é
lenda folclérica de origem indigena, oriunda
da regiao amazonica. Apesar de ser originaria
dessa regido, a lenda da lara é conhecida em
05

Figura 168 — Paginas

Fonte: a Autora

Tucuna

A sua tia era muito mal-humorada e estava
sempre pedindo mais lenha.

Um dia o Sol trouxa muita muirapiranga e
ainda assim a velha tia reclamava insatisfeita.
Entdo, o jovem resolveu que acabaria com
todo aquele trabalho. Olhou para o fogo ar-
dendo soltando faiscas, olhou para o urucu
vermelho, quente e borbulhante, e desejou
beber aquele liquido e pediu permissao a tia
que consentiu

-Bebe, bebe tudo e logo, disse ela ainda in-
satisfeita

Ela julgava e desejava que o rapaz morresse.
Mas, a medida que ia bebendo a quente tin-
tura, ele ia ficando cada vez mais vermelho,
da mesma forma que o urucu e a muirapi-
ranga.

Depois, subindo para o céu, se misturou com
as nuvens e assim passou a esquentar e ilu-
minar o mundo.

Tucuna = Povo indigena
Urucu = fruto do urucuzeiro

Figura 171 — Paginas

Fonte: a Autora

todo Brasil e acaba sendo confundida com o
orixa africano Iemanja, a rainha do mar.

lara ou Yara, do indigena Iuara, significa
“"aquela que mora nas aguas’.

E uma sereia que vive nas aguas amazoénicas.
Com longos cabelos pretos e olhos castanhos,
ela emite uma bela e doce melodia que

atrai os homens, os quais ficam rendidos e
hipnotizados com seu canto e sua voz e os leva
para o fundo das aguas.

Conforme a lenda, lara era uma corajosa
guerreira dona de uma beleza de outro
mundo. Motivo esse que fazia com que seus
irmdos sentissem tanta inveja a ponto de
decidirem mata-la.

No entanto, no meio do combate, lara, devido
a suas habilidades guerreiras, consegue
inverter a situacdo e acaba assassinando seus
irmaos. A partir disso, com muito medo de
uma punicédo de seu pai, o pajé da tribo, a
mulher resolve fugir, mas seu pai consegue
encontra-la e como forma de

castigo pela morte dos irmaos, resolve lanca-la
aorio.

Os peixes do rio resolvem salvar a jovem e a
transformam na sereia lara.

Desde entdo, ela habita os rios amazonicos
conquistando homens e depois os leva

ao fundo do rio, onde morrem afogados.
Acredita-se que se o homem consegue escapar
dos encantos de lara ele fica louco, em um
estado tdo alterado que somente um pajé
podera cura-lo.

Pajé = & o curandeiro ¢ também o respansivel por passar a diante as tradigdes o
cuhura da tribo.

Orixd africans = ancestrais que se tornaram divindades. Cada um representa
uma forga da natureza.

Figura 169 — Paginas

Fonte: a Autora

O SURGIMENTO NOITE

Origem e definigao

o comego do mundo s havia o dia. A
N noite estava adormecida e escondida

nas profundezas do rio com Boitna,
cobra grande que era senhora do rio. A bela
filha de Boitna tinha se casado, nas margens
do rio, com um rapaz que morava em um

entendia o porqué dela nao querer dormir

vilarejo. Seu jovem e bonito marido néo °

com ele. A filha de Boilina respondia sempre:
09

Figura 172 — Paginas

Fonte: a Autora

<]

MITO INDIGENA DO SO

Origem e definicao

ntigamente, no tempo em que vivia
Aentre os Tucuna, o Sol era um mogo

138

forte e atraente. Por ocasido da festa de
Moga-Nova, o rapaz ajudava sua velha tia no
preparo da tinta de urucu. Ia a mata, pegava

uma madeira, chamada muirapiranga, que

era muito vermelha e cortava a lenha para o
fogo onde a tia fervia o urucu para pintar os

Figura 170 — Paginas

Fonte: a Autora

- “E porque ainda n3o é noite.”

“Mas ndo existe noite. Somente dial”" - Ele
respondia.

Até que um dia a moga lhe disse para buscar
a noite na casa de sua mae Boitina. O jovem
acatou e assim mandou trés amigos fiéis
pegarem a noite nas profundezas do rio. A
mae da jovem entregou-lhes a noite dentro de
um carogo de tucuma, um fruto da Amazénia,
como se fosse para ser um presente para sua
filha.

Os trés amigos, carregando o fruto,
comecaram a escutar barulho de sapos e
grilos que cantavam a noite. Com curiosidade,
resolveram abrir o tucuma para ver que
barulho era aquele. Quando abriram, a

noite soltou-se e tomou conta de tudo e
rapidamente tudo escureceu.

A moga, em casa, percebeu o que os amigos
do marido tinham feito e decidiu separar a
noite do dia, para que ndo se misturassem.
Pegou dois fios, enrolou o primeiro, pintou de
branco e disse:

- "Tu seras cujubin, e cantaras sempre que a
manha vier raiando.”

Dizendo isso, soltou o fio, que virou um
passaro e saiu voando.

Depois, pegou o outro fio, enrolou, jogou as
cinzas da fogueira nele e disse:

- "Tu seras a coruja, e cantaras sempre que a
noite chegar.”.

Soltou esse fio também e o passaro saiu
voando.

Depois disso, todos os passaros cantaram a
seu tempo e o dia passou a ter dois periodos, a
manha e a noite.

Boldn - Lends amaz
ela podia mudar o cur

. A Bolina & uma cobes que
sguas m

W ligsgse com a criags munde,
« dor origem s a5

06

Figura 173 — Paginas

Fonte: a Autora
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VITORIA REGIA

Origem e definicao

iz a lenda que uma bela india de nome
DNaié apaixonou-se por Jaci, a Lua, que
brilhava no céu ao iluminar as noites.
Nos contos dos pajés e caciques, Jaci de
tempo em tempo descia a Terra para buscar
alguma virgem e transforma-la em estrela do
céu para |he fazer companhia. °
Naid, ouvindo as historias, desejou também

Figura 174 — Paginas

Fonte: a Autora

VITORIA REGIA

Origem e definicao

iz a lenda que uma bela india de nome
DNaia’ apaixonou-se por Jaci, a Lua, que

brilhava no céu ao iluminar as nd
Nos contos dos pajés e caciques, Jaci d
tempo em tempo descia a Terra para b
alguma virgem e transforma-la em est
céu para lhe fazer companhia.
Nai4, ouvindo as historias, desejo

Figura 177 — Menu lateral

Fonte: a Autora

virar estrela para brilhar ao lado de Jaci.
Durante o dia, guerreiros tentavam

cortejar Naia, mas a mesma recusava

todos os pedidos de casamento e esperava
ansiosamente a noite chegar para admirar
Jaci, que parecia ignorar Naia.

Mesmo sendo ignorada, ela esperava

de noite em noite a descida da Lua e ja
quase de manha saia correndo em
sentido oposto ao Sol para tentar alcanca-
la.

Todas as noites, corria e corria até cair de
cansago no meio da mata. Fazendo isso, ela
adoeceu.

De tanto ser ignorada, Naia comegou a
definhar. Mesmo doente, ndo parou de
buscar a Lua pelas noites, mas em uma
dessas vezes a india caiu cansada a beira de
um igarape.

Quando acordou, tomou um susto ao ver o
reflexo da Lua nas 4guas claras do igarapé e
ficou exaltada de tanta felicidade! Devido a
isso, Naia mergulhou nas aguas profundas e
acabou se afogando.

Jaci, presenciando o sacrificio da india,
decidiu transforma-la em uma estrela
diferente. O destino de Naia nao era no céu
e sim nas aguas, refletindo o clardo do luar.
A india virou a Vitoria-Régia, a grande flor
amazonica das aguas calmas, a estrela das
aguas, tao bela como as estrelas do céu, com
um perfume inconfundivel e que s6 abre
suas pétalas ao luar.

Igarapé = riacho que nasce na mata e termina em rio.

Figura 175 — Paginas

Fonte: a Autora

Figura 178 —indice

Fonte: a Autora
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- “E porque ainda n3o é noite.”

“Mas nao existe noite. Somente dial”" - Ele

respondia.

Até que um dia a moga lhe disse para buscar

a noite na casa de sua mae Boitna. O jovem

acatou e assim mandou trés amigos fiéis

pegarem a noite nas profundezas do rio. A

mée da jovem entregou-lhes a noite dentro de

um carogo de tucuma, um fruto da Amazonia,

como se fosse para ser um presente para sua

filha.

Os trés amigos, carregando o fruto,

comecaram a escutar barulho de sapos e

grilos que cantavam a noite. Com curiosidade,

resolveram abrir o tucuma para ver que

barulho era aquele. Quando abriram, a

noite soltou-se e tomou conta de tudo e

rapidamente tudo escureceu. e

A moga, em casa, percebeu o que os amigos

do marido tinham feito e decidiu separar a

noite do dia, para que ndo se misturassem.

Pegou dois fios, enrolou o primeiro, pintou de

branco e disse:

- "Tu seras cujubin, e cantaras sempre que a

manha vier raiando.”

Dizendo isso, soltou o fio, que virou um

passaro e saiu voando.

Depois, pegou o outro fio, enrolou, jogou as

cinzas da fogueira nele e disse:

- "Tu seras a coruja, e cantaras sempre que a

noite chegar.”.

Soltou esse fio também e o passaro saiu

voando.

Depois disso, todos os passaros cantaram a

seu tempo e o dia passou a ter dois periodos, a

manha e a noite. °
. [

i nligagso com a crisgd mundo,

06

Figura 176 — Paginas

Fonte: a Autora
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Figura 179 — Buscar

Fonte: a Autora
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Figura 180 — Buscar Figura 181 — Buscar Figura 182 — Perfil
Fonte: a Autora Fonte: a Autora Fonte: a Autora
5.1 Mockups

Para uma melhor visualizagdo e demonstracao de como ficariam as

telas do aplicativo, foi colocado os layouts da pagina dentro de um mockup no formato

de uma tela de celular.
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Figura 183 — Mockup Figura 184 — Mockup

Fonte: a Autora Fonte: a Autora

fdlklorikus

[Usuc’lrio

f@lklorikus

(Senhu

Cadastro )

Figura 186 :Mockup Figura 187 - MBckup

Fonte: a Autora Fonte: a Autora
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Figura 185 — Mockup

Fonte: a Autora
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Figura 188 :Mockup

Fonte: a Autora
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Figura 189 — Mockup

Fonte: a Autora

com k se escreve com c: folclore.

O termo representava o saber tradicional
preservado

pela transmissao oral entre os camponeses.
Logo, o folclore se tornou um sinénimo de
cultura popular, mesmo que esta cultura
nao seja composta somente por elementos.
folcléricos.

Dentro dela existe festas, comidas, dancas,
dentre outros. Mas nessa revista iremos focar
somente nas lendas do folclore brasileiro.

Figura 192 — Mockup

Fonte: a Autora
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Figura 190 — Mockup

Fonte: a Autora

Origem e definicao

lara, também conhecida como
ALenda da Mae d'agua, é lenda folclérica
de origem indigena, oriunda da regido
amazonica. Apesar de ser A lara, também
conhecida como Lenda da Mae d'agua, é
lenda folclérica de origem indigena, oriunda
da regiao amazonica. Apesar de ser originaria
dessa regido, a lenda da lara é conhecida em

Figura 193 — Mockup

Fonte: a Autora

termo folklore, com folk significando
povo e lore saber, foi criado pelo ar-
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FOLCLORE

Origem e definicio

>

quedlogo inglés Willian John Thoms
no dia 22 de agosto de 1846 e foi logo ado
tado com poucas adaptagdes por grande
parte das linguas européias.

Aqui no Brasil, a palavra chegou com a grafia
um pouco diferente, ao invés de se escrever

Figura 191 — Mockup

Fonte: a Autora

todo Brasil e acaba sendo confundida com o
Jrixé africanc lemanjs, a rainha do mar.

Iara ou Yara, do indigena luara, significa
aquela que mora nas 4guas”

£ uma sereia que vive nas Aguas amazénicas
Com longos cabelos pretos e olhos castanhos,
ela emite uma bela e doce melodia que

atrai os homens, os quais ficam rendidos e
hipnotizados com seu canto e sua voz e os leva
para o fundo das aguas.

Conforme a lenda, Iara era uma corajosa
guerreira dona de uma beleza de outro
mundo. Motivo esse que fazia com que seus
irmaos sentissem tanta inveja a ponto de
decidirem mata-la

No entanto, no meio do combate, lara, devido
a suas habilidades guerreiras, consegue
inverter a situacdo e acaba assassinando seus
irmaos. A partir disso, com muito medo de
uma punicao de seu pai, o pajé da tribo, a
mulher resolve fugir, mas seu pai consegue
encontréa-la e como forma de

castigo pela morte dos irmaos, resolve lanca-la
ao rio.

Os peixes do rio resolvem salvar a jovem e a
transformam na sereia lara.

Desde entao, ela habita os rios amazénicos
conquistando homens e depois os leva

a0 fundo do rio, onde morrem afogados.
Acredita-se que se 0 homem consegue escapar
dos encantos de lara ele fica louco, em um
estado tao alterado que somente um pajé
podera curé-lo.

Figura 194 — Mockup

Fonte: a Autora



MITO INDIGENA DO SOL

Origem e definic

entre os Tucuna, o Sol era um mogo

forte e atraente. Por ocasido da festa de
Mocga-Nova, o rapaz ajudava sua velha tia no
preparo da tinta de urucu. Ia a mata, pegava
uma madeira, chamada muirapiranga, que
era muito vermelha e cortava a lenha para o
fogo onde a tia fervia o urucu para pintar os

a

! ntigamente, no tempo em que vivia

Figura 195 — Mockup

Fonte: a Autora

E porque ainda ndo é noite.

“Mas nao existe noite. Somente dia!”’ - Ele
respondia
Até que um dia a moca lhe disse para buscar
a noite na casa de sua mae Boitna, O jovem
acatou e assim mandou trés amigos fiéis
pegarem a noite nas profundezas do rio. A
mae da jovem entregou-lhes a noite dentro de
um caroco de tucuma, um fruto da Amazénia,
como se fosse para ser um presente para sua
filha.
Os trés amigos, carregando o fruto,
comegaram a escutar barulho de sapos e
grilos que cantavam 4 noite. Com curiosidade,
resolveram abrir o tucuma para ver que
barulho era aquele. Quando abriram, a
noite soltou-se e tomou conta de tudo e
rapidamente tudo escureceu.
A moga, em casa, percebeu o que os amigos
do marido tinham feito e decidiu separar a
noite do dia, para que nao se misturassem
Pegou dois fios, enrolou o primeiro, pintou de
branco e disse:
- "Tu seras cujubin, e cantaras sempre que a
manha vier raiando.
Dizendo isso, soltou o fio, que virou um
passaro e saiu voando
Depois, pegou o outro fio, enrolou, jogou as
cinzas da fogueira nele e disse:

“Tu seras a coruja, e cantards sempre que a
noite chegar.
Soltou esse fio também e o passaro saiu
voando.
Depois disso, todos os passaros cantaram a
seu tempo e o dia passou a ter dois periodos, a
manhd e a noite.

Figura 198 — Mockup

Fonte: a Autora

Tucuna.
A sua tia era muito mal-humorada e estava
sempre pedindo mais lenha
Um dia o Sol trouxa muita muirapiranga e
ainda assim a velha tia reclamava insatisfeita.
Entao, o jovem resolveu que acabaria com
todo aquele trabalho. Olhou para o fogo ar-
dendo soltando faiscas, olhou para o urucu
vermelho, quente e borbulhante, e desejou
beber aquele liquido e pediu permissao a tia
que consentiu

Bebe, bebe tudo e logo, disse ela ainda in
satisfeita
Ela julgava e desejava que o rapaz morresse
Mas, & medida que ia bebendo a quente tin-
tura, ele ia ficando cada vez mais vermelho,
da mesma forma que o urucu e a muirapi
ranga.
Depois, subindo para o céu, se misturou com
as nuvens e assim passou a esquentar e ilu-
minar 0 mundo.

Figura 196 — Mockup

Fonte: a Autora

VITORIA REGIA

Origem e definicao

iz a lenda que uma bela india de nome
Nala apaixonou-se por Jaci, a Lua, que
b'nhava no céu ao iluminar as noites.

Nos contos dos pajés e caciques, Jaci de

tempo em tempo descia a Terra para buscar

alguma virgem e transforma-la em estrela do

céu para |he fazer companhia.

Naié, ouvindo as histérias, desejou também

"

Figura 199 — Mockup

Fonte: a Autora

O SURGIMENTO DA NOITE

Origem e definicao

© comego do mundo s6 havia o dia. A
N noite estava adormecida e escondida
nas profundezas do rio com Boiuna,
cobra grande que era senhora do rio. A bela
filha de Boitna tinha se casado, nas margens
do rio, com um rapaz que morava em um
vilarejo. Seu jovem e bonito marido nio
entendia o porqué dela nao querer dormir

com ele. A filha de Boitna respondia sempre:

Figura 197 — Mockup

Fonte: a Autora

virar estrela para brilhar a0 lado de Jaci
Durante o dia, guerreiros tentavam

cortejar Nais, mas a mesma recusava

todos os pedidos de casamento e esperava
ansiosamente a noite chegar para admirar
Jaci, que parecia ignorar Naid

Mesmo sendo ignorada, ela esperava

de noite em noite a descida da Lua e ja
quase de manhi saia correndo em
sentido oposto ao Sol para tentar alcanga-
la.

Todas as noites, corria e corria até cair de
cansago no meio da mata. Fazendo isso, ela
adoeceu

De tanto ser ignorada, Naia comegou a
definhar. Mesmo doente, nao parou de
buscar a Lua pelas noites, mas em uma
dessas vezes a india caiu cansada a beira de
um igarapé,

Quando acordou, tomou um susto ao ver o
reflexo da Lua nas aguas claras do igarapé e
ficou exaltada de tanta felicidade! Devido a
isso, Naia mergulhou nas aguas profundas e
acabou se afogando.

Jaci, presenciando o sacrificio da india,
decidiu transforma-la em uma estrela
diferente. O destino de Naia ndo era no céu
& sim nas aguas, refletindo o clardo do luar.
A india virou a Vitéria-Régia, a grande flor
amazénica das aguas calmas, a estrela das
4guas, to bela como as estrelas do céu, com
um perfume inconfundivel e que s6 abre
suas pétalas ao luar.

Figura 200 — Mockup

Fonte: a Autora
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VITORIA REGIA

Origem e definicio

iz a lenda que uma bela india de nome

D s o e
brilhava no céu ao iluminar as nd

Nos contos dos pajés e caciques, Jaci d

tempo em tempo descia a Terra para

alguma virgem e transforma-la em esti

céu para Ihe fazer companhia.

Naia, ouvindo as histérias, desejo i

Figura 201 — Mockup

Fonte: a Autora
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Figura_204 - Mockup

Fonte: a Autora

Figura 202 — Mockup

Fonte: a Autora
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Figura 205 — ﬁockup

Fonte: a Autora
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Figura 203 — Mockup

Fonte: a Autora
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Fonte: a Autora
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6 CONCLUSOES

Pelos conhecimentos apresentados durante o desenvolvimento da
pesquisa deste objeto de estudo, pode-se tirar as seguintes conclusdes:
Antes de se comecar a pensar em quais serao as suas possiveis

solugdes para a resolucéo do projeto, é necessario fazer uma pesquisa com o publico-
alvo para poder ter uma definicdo de obstaculos enfrentados por e elementos que

desejam ter na leitura, para assim poder fazer uma boa solucéo final.
O conhecimento adquirido pelos resultados obtidos durante a

pesquisa ajudou na tomada de decisdo em relacdo ao que seria de boa utilizagdo e o
qgue seria melhor ndo aplicar ou aplicar de outra forma durante a criacdo deste

trabalho.
Para a criagdo de um bom layout de uma pagina de leitura, é preciso

trabalhar bem na disposicdo do conteudo, onde todas as informacdes, como textos e

imagens, estejam sendo expostas de maneira agradavel e legivel.
Concluiu-se que para a criagdo da meta estabelecida durante o

desenvolvimento do projeto e para obter o resultado esperado, os critérios que serao
necessarios a ser seguidos séo: a utilizacdo de grids de colunas, o uso do alfabeto e
das cores institucionais, a aplicacdo de ilustracbes e a criacdo de um logotipo
representante da publicacdo e do aplicativo. Esses topicos precisam ser levados em
consideracao juntamente com as informacgdes coletadas com o questionario feito para
conhecimento do publico-alvo. Assim, utilizando também os principios do design de
interface e os critérios da usabilidade, sera possivel desenvolver uma publicacédo

digital, sobre as lendas do folclore brasileiro, em formato de aplicativo.
Entdo com isso, espera-se a realizacdo de uma revista eletrénica que

consiga apresentar da melhor forma curiosidades sobre as lendas do folclore brasileiro

para todos.
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