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RESUMO

O seguinte projeto propde um livro interativo fisico que tem como finalidade a mediacéo
entre o trabalhador manual e a construcédo de sua prépria autoria. O publico-alvo desse
projeto editorial é reconhecido muitas vezes como artes&o, no entanto, identificou-se
que esse publico se encaixa no grupo de trabalhos manuais de acordo com termos
e bases conceituais de instituicdes que promovem e regulam o artesanato no Brasil.
Esse grupo tem como caracteristicas principais a apropriacéo de icones da industria
cultural e o baixo valor cultural agregado em seus trabalhos; dessa forma, enfrentam
dificuldades no seu posicionamento de mercado. Por isso, utilizou-se como conceitos
eixos 0 processo criativo, a identidade e o valor, os quais nortearam as abordagens
do contetdo do livro.

Na proposta de abordagem do contetido editorial, buscaram-se como referéncia tra-
balhos de designers que contribuem ou contribuiram para o tema. Revisaram-se publi-
cacdes destinadas ao publico-alvo, e também livros interativos ja publicados. Depois,
definiram-se trés objetivos que orientam o conteldo, a distribuicdo de paginas e a
comunicagdo visual de cada pagina. E por fim, apresentou-se a proposta grafica do
livro interativo.

Palavras-chave: artesanato urbano, design, identidade, trabalhos manuais



ABSTRACT

The following project proposes an interactive book that aims a mediation between
handicraftsman and the development of crafts of his own authorship.

The target audience of this editorial project is often called artisan, however, this group
is better defined as handicraftsman, based on the terms and conceptual basis of
brazilian institutions that promotes and regulate the craft industry in the country. This
target group has as main and recurring characteristic the appropriation of icons of
the cultural industry and the low cultural value added in their work, as consequence,
they are unable to achieve a good market position. For this reason, the creative pro-
cess, identity and value were used as axis concepts that guided the approaches of
the content of the book developed.

To build the content of the editorial, work of designers that have contributed to the
theme approached in this project were used as reference. As well as interactive books
and also publications addressed to the main target audience. The next step was to
define three objectives to guide the development of the content, the distribution of
pages and the visual communication of each page. At the end, the graphic proposal
of the interactive book is presented.

Keywords: urban artisan, design, identity, artisan, handicraft, handicraftsman
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1. INTRODUCAO

A histéria do fazer humano mostra que o trabalho do designer, profissdo que surge em
meio a Revolugdo Industrial, substituiu varias fungdes que eram exercidas por arteséos
até entdo. O designer passa a trabalhar como intermediador entre os processos de
fabricagéo e os produtos finais, e logo, substitui a médo de obra especializada do arte-
séo na projecado de objetos funcionais. No inicio do século 20, as primeiras escolas de
design trouxeram a concepcao de que o progresso estético emergia através de formas
que fossem funcionais as necessidades das maquinas, logo, excluindo tradi¢Ges artesa-
nais, considerando-as como trabalho menor e do atraso. Este posicionamento chega ao
Brasil em meados dos anos 60, época onde iniciava-se uma rapida industrializacdo no
pais, resultando na busca por profissionais designados como designers. A relagéo entre
design e artesanato toma um aspecto interessante que demonstra o pensamento da
populacdo brasileira em geral da época, principalmente a classe média em crescimento,
o0 artesanato néo so era visto como produto menor qualidade, mas como produto de uma
classe mais baixa. O objeto artesanal passou a ser entendido como um objeto do atraso.

Ao longo das duas ultimas décadas, houve um crescente interesse por parte de desig-
ners, instituicdes de fomento ao empreendedorismo e ONGs pelo artesanato brasileiro,
principalmente como referéncia a uma identidade estética nacional e como meio para
o desenvolvimento econdmico e social regionais. No entanto, ha uma dificuldade na
definicdo do que € artesanato em frente as varias manifestacdes existentes no Brasil.
Uma delas, selecionada como publico principal da pesquisa é a condicao de “tra-
balhador manual”, definida pelo “Termo de referéncia para o artesanato do Sebrae”
(2010, p. 13). Este grupo é composto em grande maioria por mulheres, donas de casa,
que tém este exercicio como segunda ocupagdo, aprendem as técnicas do oficio por
revistas especializadas e muitas vezes utilizam elementos simbdlicos estrangeiros em
seus trabalhos. Pode-se inferir que a denominacéo desse grupo como artesdos vem
da definigdo de que um produto artesanal é algo feito manualmente.

O artesanato é o resultado de um oficio histérico de transferéncia de saberes de gera-
coes. Ele tem alta conexdo com a histdria, o territério e com a experiéncia de vida de
um povo. Como por exemplo, as panelas de barro de Goiabeiras - ES (Figura 1), que séo
fabricadas a partir de conhecimento passado dos povos indigenas que viviam ali para
as gerag0es posteriores. De acordo com a Base Conceitual do Artesanato Brasileiro, o
artesanato é definido como:
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[...] compreende toda a producéo resultante da transformacédo de ma-
térias-primas, com predominancia manual, por individuo que dete-
nha o dominio integral de uma ou mais técnicas, aliando criativida-
de, habilidade e valor cultural (possui valor simbdlico e identidade
cultural), podendo no processo de sua atividade ocorrer o auxilio limitado
de maquinas, ferramentas, artefatos e utensilios. (2012, p 14).

A principal motivagao que trouxe a realizagao deste projeto veio a partir da identifi-
cacdo de uma falta de coeréncia visual e simbdlica nos artefatos brasilienses produ-
zidos manualmente, denominados como artesanato. Ao longo de pesquisas iniciais
foi identificado que ndo se tratava de artesanato, como nas feiras e até mesmo nos
catdlogos de profissionais elaborados pelo Sebrae, mas sim de algo que vem antes
do artesanato, que € a realizacdo pessoal nas habilidades manuais.

O que nesta pesquisa se define como “trabalhos manuais” é a vontade dos individuos
do fazer manual, ndo esté inserido num processo histdrico cultural, como o do arte-
sanato tradicional, e em consequencia disto, ndo tem uma identidade estética fixa.
Ele estd inserido em grande maioria no contexto urbano, produz moldes e padrées
pré-definidos difundidos por matrizes comercializadas e publica¢des dedicadas exclu-
sivamente a trabalhos manuais, possui uma produgao assistematica e ndo origina-se
de um processo criativo efetivo, utiliza matérias e técnicas de dominio publico, produ-
tos baseados em cdpias, sem valor cultural que identifique sua regido de origem ou o
artesdo que o produziu e recebe influéncia global, como representacdo de simbolos
da industria cultural, como os personagens Minions e Mickey Mouse (Base Conceitual
do Artesanato Brasileiro, 2012, p. 16).

Por isso, o baixo reconhecimento de uma identidade nos artefatos diminui as poten-
cialidades de valor agregado que sustentaria o oficio, como acontece com os arte-
sanatos de alto valor cultural agregado. Lia Krucken relata que “para o consumidor,
o valor de um produto associa-se diretamente a ‘qualidade percebida’ e a confianca
que se constréi em relagdo a ele, a sua origem e ao local em que esta exposto e é
comercializado” (2009, p. 26). A histdria e a identificacdo dela através da estética de
um produto, quando reconhecida por quem interage com a obra, tem como resultado
uma qualidade percebida.

Uma vez que um trabalhador manual produz um artefato com a representagao sim-
bélica de um personagem da industria cultural como os Minions, habitando a falsa
percepcdo de valor agregado por serem personagens de prestigio mundial, ele se
coloca num posicionamento competitivo com a industria, que por sua vez, tem uma
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imensa capacidade produtiva. E também torna o empreendimento em risco judicial
por causa da atribuicdo dos direitos autorais. Krucken aponta essa problematica as
pequenas producdes locais, a qual pode ser atribuida também ao caso do trabalhador
manual ou artesdo, que “muitas vezes ndo podem competir no mercado fornecido pela
distribuicdo em massa que caracteriza a sociedade atual” (2009, p. 62). A indUstria
padroniza os produtos intencionando oferecer um preco mais competitivo, dessa
forma, o produtor manual ndo tem condicdo de competir por preco com a industria,
tendo como opcéao preencher o que a industria ndo consegue totalmente, que € a ca-
pacidade de customizacao e criagdo de produtos Unicos e auténticos. A via é mudar
o posicionamento de mercado e buscar a valorizacdo do que é mais forte para o ar-
tesanato, que € o valor cultural. Por isso, a proposta dessa pesquisa é encontrar uma
metodologia ou modelo j4 utilizado nas areas de estudo de poéticas visuais, processo
criativo e educacao artistica que auxilie o trabalhador manual, se assim desejar, no
caminho de sua prépria poética artistica, conectada a sua realidade, expressao pes-
soal e experiéncia de vida.

O trabalhador manual pode entregar mais de si, mais do que meramente a mao de obra
técnica, oferecer mais sobre sua histéria e memdria, da sua verdade e da realidade de
onde vive para gerar valor agregado. E também posicionar-se para um publico que,
em potencial, o valorizaria por isso. O papel do designer no projeto é entendido como
um produtor de mediag8es para essa geracdo valor. A autora Adélia Borges aponta no
livro Design+Artesanato que a gestdo da identidade de produtos artesanais, pode ser
um trabalho em que o designer possa intermediar a manutencao e desenvolvimento.
Ela expde que “essa demanda surge principalmente nos lugares em que a préatica ar-
tesanal é mais recente ou em que o artesanato se encontra mais descaracterizado”
(2011, p. 97). Como resultado dessas reflexdes, propde-se um artefato, o livro interativo,
que promova o resgate, a reconexdo e amadurecimento de uma identidade estética.

Ao longo deste trabalho serdo aprofundados conceitos tedricos sobre processo cria-
tivo, identidade e valor, buscando entender as influéncias culturais que permeiam
o fazer simbdlico, a construcdo da identidade e a fixagédo do valor. Posteriormente,
usa-se como referéncias acdes de intervencdes e mediacdes realizadas por designers
no universo do artesanato. Também, apresentam-se exemplos de livros interativos
e publicagdes destinadas ao publico-alvo do projeto. A partir do entendimento dos
conceitos tedricos, propdem-se trés pilares que guiam o contetdo editorial e as deci-
soes de distribuicdo do contetdo. E por fim, apresentam-se os resultados do projeto
grafico e do produto.
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2. CONCEITOS EIXO DA PESQUISA

Considera-se apropriado apresentar conceitos tedricos que estdo relacionados com
a proposta. Sao trés eixos principais: processo criativo, identidade e geracédo de va-
lor. Mostra-se pertinente apresentar conceitos sobre o processos criativo no campo
das Artes, para assim, identificar aspectos que se assemelham também ao oficio
do artesanato. A partir de entdo, € possivel entender como o processo se marca na
identidade de um artefato e como este é percebido e como lhe é atribuido valor. Assim
serd possivel fundamentar o que o projeto propde.

2.1 Processo criativo

O processo criativo se manifesta em toda atividade humana. E composto por maneiras
que os humanos lidam com as informagdes coletadas do mundo e a transformam em
novas fontes de informac6es. E muito comum ter o direcionamento de que discutir
sobre processos criativos esta restritamente ligado a fazeres artisticos, como pintura,
musica, arquitetura e etc. Mas, apesar de este trabalho estar direcionado para uma
atividade dita como criativa, o artesanato, é importante expor que estes processos
ndo sdo exclusivos das dreas criativas, mas que habitam todo o fazer humano.

Segundo Ostrower (1987), para a execugao criativa em qualquer atividade é importante
conhecer a materialidade, o fazer. Por exemplo, no caso do publico-alvo deste projeto,
para se criar novas formas, o artesdo de alguma forma deve ter familiaridade com
alguma técnica ou oficio. Sua imaginacdo pode ser direcionada para a exploracédo da
matéria do artefato, como a matéria prima ou sua imaginacao pode ser direcionada
para a imagem deste artefato. O artesdo podera cruzar a sua experiéncia de vida, seus
pensamentos e questionamentos com a realidade da matéria, que por fim terd como
resultado um artefato tinico ou uma linha de artefatos Unicos. A autora expde que cada
materialidade demanda uma forma de mentalizagao diferente, usando como exemplo:

O pintor, por exemplo, ndo imagina em termos de palavras ou de pensa-
mentos. De fato, nem imagina em termos de imagens, ou seja, imagens
concluidas, quadros. Ele pode partir de idéias a respeito de pintura ou de
outras coisas, ou pode partir de emocdes, das quais nem sempre tém conhe-
cimento consciente, ou, ainda, ele pode partir de temas literarios, histdricos,
religiosos, de cenas visuais como paisagens, figuras humanas, objetos,
natureza morta [...] A imaginac&o do pintor consiste em ordenar, ou preorde-
nar — mentalmente — certas possibilidades visuais, de concordancias ou de
dissonéancias entre cores, de sequéncias ou contrastes entre linhas, formas,
cores, volumes, de espacos visuais, com ritmos e propor¢des. (1987, p. 35).
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Por outro lado, o autor Ariano Suassuna apresenta o fazer artistico de forma mais
abrangente, definindo-o em trés campos, o do oficio, o da técnica e o da forma, o que
podemos definir também como camadas sobrepostas no fazer artistico:

[...] no oficio e na técnica estd tudo o que, numa Arte, pode ser ensinado,
tudo aquilo que € governado pelas vias certas e determinadas da Arte, coisa
indispenséavel ao iniciante, mas que, no maximo, forma um bom artesé&o.
Mas o terceiro campo, o da forma, governado pela regra Unica e soberana
da imaginac&o criadora, é o que fard o artista, imprimindo indelevelmente
sua marca peculiar e original a sua obra. (2009, p. 267).

A partir da exposicdo de Suassuna € possivel compreender que o artesanato habita
o campo do oficio e da técnica. Voltando ao exemplo das panelas de Goiabeiras - ES
(Figura 1), o oficio é “fazer panelas de barro” e a técnica é o modo de fazer essas
panelas, como a forma de recolha e tratamento do barro, a modelagem e a queima.
Neste caso, pode ser que ndo seja expresso na materialidade a imaginagao criadora
de cada individuo envolvido na fabricacdo, mas a marca ou identidade surja a partir
do processos tradicionais e seu valor histdrico regional. O artesdo ndo ultrapassa para
o campo da forma, o campo do artista. No entanto, o exemplo do autor nos serve aqui
como apresentacdo dos papéis dessas camadas existentes no fazer artistico, e ndo
se acredita que este argumento deva limitar o artesdo ao oficio e a técnica. Temos
exemplos existentes de artesdos que ultrapassaram estes dois primeiros campos no
Brasil, como os bordados do grupo Martizes Dumont (Figura 2), que transcenderam o
campo da técnica e do oficio, obtidos pela heranca familiar, e passaram ao campo da
forma para criarem novos sentidos e possibilidades a esse oficio tradicional. E como
se os artesdos usassem a técnica do bordado como linguagem e aplicassem suas
imaginagdes criadoras dentro dele, contando histdrias e criando novos universos.

Figura 1—Panelas de Barro de Goiabeiras
.y Py 7 AR

—_ ‘r_.-..'--t ¥

-

Fonte: Caixa Colonial Club
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Figura 2 — Bordado do Grupo Matizes Dumont

Fonte: Grupo Matizes Dumont

Por meio dos conceitos apontados por Suassuna, pode-se interpretar na perspectiva
de Ostrower, que o campo da forma esta em todo o processo criativo, pois, ela mes-
ma o considera um processo formador “os processos criadores sdo essencialmente
processos formativos, processos configurados” (1987, p. 68). Mas, uma vez que 0
trabalhador manual consegue o dominio da técnica e do oficio, ele ganhara mais
autonomia para dar mais de si:

[...] para poder ser criativa, a imaginacéo necessita identificar-se com uma
materialidade. Criard em afinidade e empatia com ela, na linguagem es-
pecifica de cada fazer. Mas sempre conta a visédo global de um individuo,
a perspectiva que ele tenha do amplo fendmeno que € o humano, o seu
humanismo. (OSTROWER, 1987, p. 39-40).

Suassuna também comenta sobre essa autonomia, ele diz que é necessario que o
oficio seja incorporado pelo artista a tal ponto que ele possa ser esquecido, assim
como a técnica, “superando os obstaculos da realizagcdo” (2009, p. 262).

Podemos destrinchar mais sobre esses conceitos trazendo para a realidade do artesa-
nato tradicional. O oficio seria passado entre gera¢des, mas a técnica, ensinada pelo
mestre ou pelo grupo, poderia ser alterada pelas necessidades atuais do momento,
sendo modificada pelo autor, imprimindo certa identidade particular até onde o campo
da técnica permite. O campo da forma habita o fazer e a maior liberdade que o artesédo
pode chegar, o que pode-se dizer, chegando em face a condigdo do artista popular.
Talvez seja por isso que ainda existam dificuldades de delimitar quando se termina o
artesanato e quando comeca a arte popular. Como acontece no “Termo de referéncia
do artesanato do Sebrae” (2010, p. 13):
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Quadro 1 — Quadro de comparacgéo do Termo de referéncia do artesanato do Sebrae

Arte Popular Artesanato Trabalhos Manuais

Producao de
pequenas séries com
regularidade

Produgao de pecas
unicas

Producao
assistematica

Produtos semelhantes,

Arquétipo porém diferenciados Reproducao ou coépia
entre si

Compromisso Compromisso Ocupagao

consigo mesmo com o mercado secundaria

Fruto da criacao

Lo Fruto da necessidade Fruto da destreza
individual

Fonte: Sebrae Nacional

O compromisso consigo mesmo (Arte Popular) estaria no campo da forma e o compro-
misso com o mercado (Artesanato) seria o do oficio e o da técnica, pois o mercado iria
identificar as habilidades natas do artesdo através desses dois campos. Entende-se
como se o campo da forma estaria por completo na liberdade expressiva, por isso
pode ndo haver certa adaptabilidade as demandas do mercado. A autora Geruza Viera
(2014) também identificou a presenca da técnica como principal aspecto no artesa-
nato na cidade de Goiania e regides brasileira. Em sua pesquisa, ela percebeu que
todos eles possuiam sua prépria forma de construirem suas pecas. No entanto, neste
projeto, também se entende que o mercado preze por uma identidade mais autoral no
produto artesanal, justamente pela questao da busca por produtos mais auténticos,
0 que sera apontado mais a frente.

Vé-se importante também expor o papel do meio cultural onde o artista/arteséo vive, e
que de alguma forma estd respondendo as demandas culturais do seu tempo e espago
contemporaneo. Mesmo que ele, o artista, esteja expressando seus sentimentos mais
intimos, esses sentimentos sdo também produtos do préprio meio cultural. Por isso,
tudo o que produz de alguma forma esta respondendo a algo que estd na cultura, ele
nao € isolado da cultura. Ostrower expde que:

“ndo s6 a acdo do individuo é condicionada pelo meio social, como também
as possiveis formas a serem criadas tém que vir ao encontro de conheci-
mentos existentes, de possiveis técnicas ou tecnologias, respondendo a
necessidades sociais e a aspiragdes culturais” (1987, p. 40).

Também é possivel identificar esse pensamento na obra “Acasos e Criacdo Artistica”,
em que Ostrower diz que o individuo estd sempre respondendo o contexto onde se vive:
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Na elaboracdo destes pensamentos ndo desconsideramos o fato de o homem
ser produto de sua época, mas nunca apenas seu produto. Ele é algo mais.
Cada homem é um individuo. Ao agir, interage com o mundo. Eventualmente
ele agird sobre o préprio contexto cultural, por motivos talvez de ordem pu-
ramente pessoal e correspondentes a um potencial especifico seu, podem
desencadear-se no individuo respostas que, a medida em que se aprofundam
certos valores e certas possibilidades existentes no contexto em que vive,
modificam essas possibilidades para rumos diferentes. (1995, p. 103).

O processo criativo é a caracteristica pela qual cada individuo resolve suas atividades,
logo, influencia nas configuragdes finais dos artefatos, e marca a identidade, a presenca
desse individuo. Os graus de expressao dessa identidade varia de acordo com as esco-
lhas individuais, podendo esta chegar até o campo da forma, expressando a maxima
de si, ou permanecendo no campo natural do artesanato, o do oficio e da técnica, que
também marca uma identidade. O meio cultural também influencia nesse processo e
nos resultados dessa impresséo de identidade, o homem interage com o seu espaco
e 0 seu tempotempo; entdo, tudo que ele produz também é fruto do seu meio.

2.2 Identidade [ poética visual

Considera-se nesta pesquisa que a identidade é um fator importante para a diferencia-
cdo entre os produtos artesanais. Por isso é preciso compreender o que € a identidade
e como ela é construida ao longo do processo criativo.

O autor Stuart Hall entende que a identidade é um processo que surge desde o momento
do nascimento e que é modificada durante todo um percurso, estd sempre sendo formada.
Ele enfatiza que “assim em vez de falar da identidade como uma coisa acabada, deve-
riamos falar de identificacao, e vé-la como um processo em andamento” (2006, p. 39).

Esse processo pode ser percebido nas palavras do autor Rafael Cardoso, sobre as
quais € possivel inferir que a identidade esté ligada diretamente a memdria. “A capaci-
dade de lembrar o que ja viveu ou aprendeu e relacionar isso com a situagéo presente
é 0 mais importante mecanismo de constituicdo e preservacao da identidade de cada
um” (2012, p. 73). Ele explica que a memdria tem um papel muito importante na cons-
trugcdo da identidade, como por exemplo, os individuos usam sua histdria para explicar
no presente quem sdo e de onde vieram. Cardoso expde também que a memdria é
sempre filtrada, os individuos selecionam o que serd compartilhado. “Cada um extrai
do passado aquilo que considera importante, ou relevante, e o assimila aquilo que
considera ser sua identidade no presente” (2012, p. 91).
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Como a memdria estd em constante construcdo e validagao, cabe entender que a
identidade também estd em constante mudanca de percepcédo, uma vez que as fa-
ces e as vivéncias dos individuos estdo em mutag¢ado na passagem do tempo. Tanto
a edicdo das memdrias feitas por quem quer comunicar uma identidade quanto para
quem recebe essa comunicagao:

Aidentidade esta em fluxo constante e sujeita a transformacgao, equivalendo
a um somatdrio de experiéncias, multiplicadas pelas inclinagdes e divididas
pelas memdrias. Quando se pensa que o sujeito existe, ao longo de sua
vida, rodeado por enunciados e informagdes, produtos e marcas, design
e projeto, comeca-se a ter uma noc¢do das multiplas maneiras em que a
memodria e identidade podem interagir para moldar nossa visdo do mundo
material e condicionar nossa relagcdo com os artefatos que nos cercam.
(CARDOSO, 2012, p. 91— 92)

A globalizagao influencia na construcdo dessas identidades, uma vez que este fe-
ndmeno compressa 0 espaco e o tempo, torna presentes ocorréncias e experiéncias
de diversas parte do mundo. Por exemplo, 0 acesso a bens culturais como quimonos
japoneses por brasileiros, ou a presenca do prato italiano pizza em diversos paises
do mundo. Esses bens fazem parte da identidade cultural dessas nacdes, no entanto
sdo introduzidos e adaptados a contextos culturais totalmente diferentes e geografi-
camente distantes.

Stuart (2006) aponta que o tempo e espaco sdo coordenadas béasicas de todo sistema
de representagdo, o primeiro localizado no periodo histdrico e o segundo no lugar his-
térico, por exemplo, o quimono japonés é uma vestimenta tradicional criada no Jap&o
feudal, que ao longo dos anos se tornou um artefato utilizado em cerimoénias ligadas a
memo¢ria local, tornando-se um item de identificagdo do povo japonés. O autor relata
“todo meio de representagdo — escrita, pintura, desenho, fotografia, simbolizagao
através da arte ou dos sistemas de telecomunicagédo — deve traduzir seu objeto em
dimensbes espaciais e temporais” (2006, p. 70). Esses artefatos sdo resultado das
experiéncias espaciais e temporais dos individuos, por isso, a presenca de habitos e
artefatos culturais estrangeiros podem interferir na produgéo local e na construgéao
da memdria de cada regido.

Stuart aponta o fendmeno da globalizagdo ndo como um problema, mas a maneira
como ela funciona de forma desigual sobre as regides do mundo. As nagGes com
maior poder aquisitivo e que historicamente dominaram vérias regides permanecem
com sua posigao privilegiada de ser um modelo cultural a ser seguido (2006, p. 71),
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o qual a valorizagdo dos aspectos culturais das nagdes antes colonizadas é sempre
voltada para a identidade étnica e exdtica, provisério e de tendéncia temporal. Esta
dominagéo se torna uma imposicao cultural, influenciando na apreciacdo de artefatos
culturais e na identidade das producdes locais.

Conforme foi apontado anteriormente nesta proposta, os trabalhadores manuais uti-
lizam-se de simbolos da industria cultural, como os personagens Minions e Capitao
Ameérica (Figura 4 e 5) para agregar valor em suas confec¢des manuais, ndo percebendo
que estes ndo tém coeréncia com a prépria vivéncia local e sua identificagdo, ou tam-
bém, o tipo de posicionamento de mercado que gostariam de ter. A autora nigeriana
Chimamanda Adichie (2009) relata na conferéncia TED que quando crianca, ela escrevia
histérias com personagens brancos, de olhos azuis, que brincavam na neve e comiam
macas, porque eram o tipo de personagens comuns nos livros que ela lia, escritos por
autores americanos e britanicos. Mas ela conclui que na Nigéria ndo tinha neve e a fruta
mais presente era a manga.

“Porque tudo que eu havia lido eram livros nos quais as personagens eram
estrangeiras, eu convenci-me de que os livros, por sua prépria natureza,
tinham que ter estrangeiros e tinham que ser sobre coisas com as quais eu
n&o podia me identificar”. (2009).

No entanto, é importante pontuar aqui que entende-se também que os individuos néo
sdo isolados das influéncias culturais externas, como as ocorrentes na globalizacao,
mas como Adichie aponta, prevalecer apenas um lado da histéria que ndo tem nenhuma
relacdo préxima com esse individuo é um problema. Talvez o fato de receber influéncias
massivamente e consumir manifestacdes culturais estrangeiras esteja substituindo a
conexdo mental com o local, e por isso Adichie aponta para a busca por um ponto de
equilibrio, em que seja possivel os individuos consumirem produtos culturais de ambas
as realidades, a global e a local. N&o se trata de excluir um ou outro icone estrangeiro,
um certo purismo, mas de entender como ele pode afetar na percepgéo do outro em
relacdo ao seu trabalho, e como também afeta no préprio posicionamento de merca-
do e possibilidades de crescimento. Estes icones da industria cultural também fazem
parte do nosso contexto cultural e a escolha de inseri-los ou ndo no préprio trabalho é
decisdo do produtor.
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Figura 3 —Boneco Capitdo Amer
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Fonte: Petites

Figura 4 — Toucas de crochet

Fonte: Casa de Gato

Como exposto anteriormente, segundo Cardoso (2012) a identidade estd em constante
transformacéo, e pode-se entender que é devido também a acelerada mudanca no
contexto da globalizagdo. Na criagdo artistica, Ostrower explica que essas influéncias
sempre existem, que o agir espontaneo nao é oprimido por elas e tampouco esta vin-
culado a uma originalidade intocada. Ela fala que ser espontaneo é ser fiel e coerente
consigo mesmo:

[...]para ser espontaneo, para viver de modo auténtico e interiormente co-
erente, o individuo teria que ter podido integrar-se em sua personalidade,
teria que ter alcangado alguma medida de realizagéo de suas possibilidades
especificas, uma medida de conscientizagdo. Nessa medida ele serd espon-
taneo diante das influéncias. (1995, p. 147).
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Essa espontaneidade seria a expressao desse conjunto de memdrias e experiéncias
unidas no processo criativo e como resultado a identidade. Esta espontaneidade
também é apontada pela autora Marisa Maass (2011) como “autonomia” em que o
sujeito tem a independéncia e a identidade, e a obra autbnoma é aquela configurada
a partir desses fatores. Ela exemplifica a construgéo da identidade como um ciclo, e
que se comeca pelo autoconhecimento:

A construgéo da identidade (consciéncia de si) vem a partir do reconhe-
cimento. O reconhecimento é possivel pela via da autonomia. A auto-
consciéncia se constréi a partir da identidade e a identidade é o pressu-
posto da alteridade, considerar o outro como outro — consciente de si.
(MAASS, 2011, p. 44).

Ser coerente consigo vem a partir do reconhecimento e da conscientizagdo das pré-
prias motivacdes para a realizacdo de uma tarefa. O individuo se reconhece a partir
da identidade, que anteriormente é constituida pela memdria, e esta identidade € re-
conhecida pela diferenciagdo e comparacdo com a identidade do outro. Seria entdo
que conhece-se por meio do autoconhecimento de que ndo se é o outro, e assim
conhece-se a si mesmo. Voltando aos termos da autonomia apresentado por Maass
e da espontaneidade por Ostrower, que desenvolve também como “ser livre”, a liber-
dade de “[...] entendimento de si, uma aceitacdo em si da necessidade da existéncia
em termos limitados. A vivéncia desse entendimento é a mais plena e mais profunda
interiorizagdo a que o individuo possa chegar. Ser livre é ocupar o seu espaco de vida”
(1995, p. 165). Ser livre também é ter a consciéncia de como as influéncias interferem
nessa ocupagcao, e escolher quais entram e fazem coeréncia consigo.

Entende-se que o estilo é a expressao da identidade, ele pode ser uma assinatura, dentro
de cada gesto no ato da criagdo, nos resultados materiais em que cada artista configura
sua obra (OSTROWER, 1995, p. 265) ou de um movimento artistico. Ele estd em todas
as etapas do processo criativo, em que ao longo deste, vai deixando suas marcas, e é
revelado a partir das decisdes do artista, na sua fungéo de configurador. Ostrower explica:

“[...] o estilo de um artista se revela em intimeras decisdes intuitivas (cons-
cientes ou inconscientes), cobrindo todas as etapas e detalhes do trabalho,
desde a escolha inicial da técnica e do material, dos elementos visuais e seus
relacionamentos formais, a configuragdo da imagem”. (1995, p.18).

Também, pode-se identificar na pesquisa de campo realizada por Geruza Viera em
Goiania e regides proximas que todos os artesdos entrevistados de alguma forma
possuem seus jeitos singulares de construirem determinadas pecgas (2014, p.116).
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A identidade estd em constante processo de formacao. Estd ligada intimamente com a
memdria, esta que também se modifica e é selecionada pelo conciente e inconsciente
dos individuos ou do coletivo. Nestes processos de formagéo, estd em constantes
trocas de simbolos e experiéncias com o externo, e também, gracas ao fendémeno da
globalizagao, com povos de regides muito distantes. A assimilagéo e a sele¢do dessas
influéncias é papel do préprio individuo como auténomo para sua criagdo, no entanto,
ele precisa compreender que quando estd criando novas informagdes para o espago
e época onde vive, ele estd submetido também a percepc¢éo do outro.

2.3 Valor

Entende-se que a percepgado de valor é um caminho para a sustentabilidade de um
empreendimento artesanal. No entanto, sdo vérias as dimensdes de valor no ciclo de
vida de um produto ou servico. Neste projeto, tratamos do valor na dimensao da estética
e do simbdlico, que pode ser construido a partir da identidade, e que logo esta criada
e também estd presente no processo criativo. Por isso, é importante tracar como, de
maneira geral, é entendido o conceito de valor, sua aplicagdo no mercado arte, uma
vez que se trabalha diretamente com o valor simbdlico do objeto artistico, o valor no
campo do artesanato e no territdrio.

Compreende-se que o valor é uma qualidade percebida, esta é concebida a partir de
um ponto de comparacao. E feita dentro de uma categoria de grupo, que sé poderia
ser feita a partir da identificagdo. Segundo Kotler e Keller (2012) a disciplina Marketing
tem como trabalho centro o valor que € o “resultado da soma dos beneficios tangiveis
e intangiveis proporcionado por um produto e a somatdria dos custos financeiros e
emocionais envolvidos na aquisi¢cdo desse produto” (2012, p. 9). Eles complementam
numa visdo mais mercadoldgica: “o valor percebido pelo cliente é a diferenga entre
a avaliacdo que o cliente potencial faz de todos os beneficios e custos relativos a um
produto e as alternativas percebidas” (2012, p. 131). Segundo a autora Lia Krucken
(2011), a qualidade percebida é resultado da experiéncia, um processo subjetivo e que
tem influéncias culturais. Ela descreve que esta envolvida em trés momentos, o antes,
o durante e o pds-consumo, que sédo todos os momentos da construgdo de valor, no
caso do artesanato, a coleta de materiais, a fabricacdo, a comercializacao, a utilizacao
e a impressdo que se tem do artefato. A autora classifica a qualidade percebida em
seis dimens®es: o valor funcional ou utilitario, o valor emocional, o valor ambiental, o
valor simbdlico e cultural, o valor social e o valor econdmico (2009, p. 27). De acordo
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com Krucken identificamos que os objetivos do projeto estédo situados na dimensao
do “valor simbdlico e cultural”, que consiste em:

[...] desejo de manifestar a identidade social [...] fortemente influenciado pelo
contexto sociocultural (época, local) e os fendmenos contemporaneos, esta
dimensé&o estd relacionada ao ‘espirito do tempo’ e a condicéo de interpre-
tacdo do produto em um referencial estético. (2009, p. 28).

Como o objeto de arte é considerado nesta pesquisa como a representagdo maxima
da expressdo do artista e também porque a atividade se situa diretamente com a cons-
trucdo da dimensao do valor simbdlico e cultural das sociedades, acha-se pertinente
apresentar o Mercado de Arte na negociacao desses valores. Baseado na explicagdo
do autor Raymonde Moulin (2007), o mercado de arte tem dois eixos principais, o da
Arte Classificada (as artes classicas e histéricas, em que o artista ndo esta vivo) e o
da Arte Contemporanea (as artes figurativas tradicionais e a considerada o movimento
artistico arte contemporanea, onde os artistas ainda estao vivos). O primeiro tem a
sua valoragdo constituida pela sua raridade, sua atribuicdo histérica e pelo consen-
so social que a coloca na hierarquia de valoracdo dos objetos de arte, por exemplo,
quando se descobriu que uma pintura, antes atribuida a Rembrandt, era na verdade
de seu pupilo, o valor em termos tanto sociais e monetarios daquela obra caiu. Dentro
desse eixo, estdo compostas categorias especificas de valoracdo como as obras de
cunho histérico, como artefatos de arte egipcia, cujo valor estd mensurado no seu
importante posicionamento histdrico, e a outra sdo as obras de artistas da histdria,
em que sua valoracdo é mais variada de acordo com a ratificacdo do mercado de
arte. O segundo eixo tem duas categorias de obras, como a de tradigdo rotinizada,
denominada como figuragdo tradicional que alimenta os mercados regionais e locais,
estd nas paredes das casas das pessoas, “0s argumentos de venda voltam-se para
o valor decorativo das obras e ndo para o valor de posicao histérica” (2007, p. 24). A
categoria da Arte Contemporanea tem sua valorizagdo mais especulativa e dinami-
ca: o seu valor se fixa mais na ideia de que “[...] certificagdo da arte contemporanea
ndo passa, como a da arte antiga, pela atribuigcdo mas pela validagdo enquanto arte”
(2007, p.32), ela é submetida pela validagdo dos agentes do mercado de arte como
“[-..] especialistas, criticos, historiadores da arte contemporanea, conservadores de
museu, administradores da arte e curadores” (2007, p. 26) para a definicdo se aquele
objeto é arte ou néo.

Pode-se entender que o eixo de mercado e categoria que mais se aproxima da realidade
do objeto artesanal contemporaneo, por enquanto, encaixa-se na situa¢do do mercado
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de arte de figuracao tradicional, uma vez que sua caracteristica ndo esta submetida
a validacao de especialistas para a pericia de seu valor de posicao histérica, mas dos
proéprios produtores, distribuidores e clientes. Outras caracteristicas que Moulin aponta:

[...] a escolha dos artistas é efetuada em funcdo das expectativas e dos
meios de aquisicdo da clientela. Submiss&do a demanda contra fabricacéo
da demanda; rotatividade réapida do estoque contra a capitalizacdo dos nédo
vendidos; técnicas comuns de marketing contra capitalizagdo dos nédo ven-
didos; técnicas comuns de marketing contra o estabelecimento de uma rede
de valorizagdo cultural. Tais s&o as principais diferencas entre as estratégias
de administrac&o de galerias de figuracdo tradicional e das galerias de arte
contemporanea.” (MOULIN, 2007, p. 24).

Na obra da autora Marisa Maass (2011), também é possivel identificar a dimensédo do
valor simbdlico na perspectiva da experiéncia com o objeto de artesanato, uma vez
que se entende que a qualidade percebida é resultado da experiéncia, classificada
como: “experiéncias praticas, lidando com o uso, experiéncias técnicas, lidando com
a dimensao fabril, e experiéncias poéticas, lidando com a estética” (p. 52). Como
relatado, o projeto busca interferir no processo criativo, tendo como resultado na pro-
ducdo do usuario o melhoramento das experiéncias poéticas da sua producdo. Assim
como a obra de arte, o objeto artesanal tem um de seus potenciais, ndo sé o de uso
e a da técnica, mas o potencial estético de evocar a cultura local e valores, situando
e gravando no espaco e no tempo uma identidade cultural.

A percepcdao do objeto artesanal em seu valor simbdlico contempla nédo sé o artesédo
expressar a sua identidade pessoal e local, mas remover que alguma forma também
ser um valor construido com quem tem essa experiéncia, a comunidade. De acordo
com Evandro Perotto (2014), numa perspectiva das marcas contemporaneas e que
podemos tragar como uma condicdo também presente aos artesaos, os produtos
comunicam e sdo compostos a partir dos discursos das marcas, como o conceito
“missdo, visdo e valores” que norteiam as decisGes das empresas, e na outra via “0s
consumidores procuram sentidos” de maneira que incorpore-os aos seus discursos
existenciais. Essa nova dimens&o do consumo procura ndo so satisfazer as neces-
sidades béasicas, como a funcdo do objeto, mas o seu valor simbdlico e agregador.
No artesanato, o consumidor final desse tipo artefato procura algo a mais do que
meramente a fungdo, mas uma histdria, uma identidade, uma identificacdo do proces-
so, uma estética, uma aura que faca parte de seu préprio discurso e da sua prépria
construgdo de valor pessoal.
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Apesar de o foco da pesquisa habitar no campo da identidade estética, da proble-
matica da unidade que tornam os produtos relacionados uns outros, é importante
ressaltar que no campo do valor no artesanato, os problemas na construgéo do valor
estdo relacionados com fatores de aceitagdo social. Como por exemplo, os artefatos
oriundos de materiais reciclados e que mantém muitas vezes aspectos de sua antiga
vida sofrem com a aceitacdo do publico. Como relatado na tese de pesquisa da autora
Geruza Vieira:

Questiondrio 7 — As pessoas ainda olham o artesanato como uma atividade
menor na sociedade, nas feiras e bazares que frequento percebo claramen-
te a mudanca de expressdo da maioria das pessoas quando notam que os
produtos que fago tem como matéria prima objetos descartdveis, como o cd
e mais recentemente o vinil. As pessoas questionam o prego, pechincham
exageradamente, pois ndo tem a nocdo do valor do trabalho que da cada
peca, desde a criagdo até a venda. (2014, p. 114).

O valor econdmico contribui para a autoestima e para a sustentabilidade do empre-
endimento do artesanato, e também para a percepcgéao do valor geral de um artefato
artesanal. “As percepg¢8es de valor aumentam com a qualidade e o servigo, mas dimi-
nuem com o preco” (KOTLER; KELLER, 2012, p. 9). Uma vez que um individuo depende
diretamente do empreendimento de artesanato para a sua subsisténcia, muitas vezes
geram uma percepcédo de baixa qualidade diante do publico:

Questiondrio 42 — Ainda existe certo preconceito. Pessoas acreditam que as
pecas tem que ser baratas, pois quem vende tem necessidade do dinheiro e
acreditam que sdo pecgas de baixa qualidade. (VIERA, 2014, p. 115).

Esta situagdo pode fazer com que o artesdo ceda a esse tipo de negociagao, tornando
o empreendimento ndo sustentdvel.

Mas o que é necessdrio entender, é que muitas vezes ignora-se a importancia do
ponto de venda para a aproximacao do publico-alvo e a confirmagéo desse valor
através dele. A percepcao de valor é relativa e subjetiva. Nem sempre um produto
de alto valor agregado, os de luxo, como carros da marca Ferrari, serd usufruido por
todos justamente por conta da realidade financeira dos individuos. E nem todos irdo
perceber o valor da cadeia produtiva que oriunda de um objeto artesanal. A questéao
é comunicar esses valores para um publico que esta procurando-os, o que serd um
papel de outras propostas e iniciativas de promocao.
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3. PAPEL DO DESIGNER COMO MEDIADOR, UMA REVISAO

Neste capitulo, serd feita uma revisdo de alguns exemplos e indicagdes de iniciativas
em que houve a interagdo entre designers e artesdos. Como relatado no inicio deste
projeto, a motivagao desta pesquisa foi a partir da identificagdo de falta de coeréncia
visual entre produtos feitos manualmente por um unico individuo em feiras temdticas
da cidade de Brasilia. A partir desse pré-diagndstico, refletiu-se como um designer
poderia realizar alguma interferéncia ou mediagdo para resolucdo dessa problemética,
e se houve algum tipo de agdo realizada por estes profissionais até a presente data.

Gragas ao trabalho da autora Adélia Borges (2011), foi possivel compreender as princi-
pais frentes de interacdo entre designers e artesdos. Ela relata que na década de 1980
houve uma pequena aproximagao de designers junto aos artesdos para a revitalizagao
desse oficio. Esta agdo buscou preservar técnicas produtivas tradicionais e a inclusao
de novos elementos, como técnicas. Diante de muitas iniciativas bem-sucedidas, em
que houve trocas importantes de conhecimento, uma forma de olhar para a produgéo
local e a autoria brasileira, também houve equivocos, principalmente diante da postura
que vé designers como superiores aos artesdos. A autora relata este pensamento “o
poder, a clarividéncia, o dominio estdo com os instruidos” (p. 138), limita a autonomia
do artesdo diante de suas iniciativas, e também, gera uma aproximagéo nédo saudavel
de troca, sem resultados efetivos.

Borges também questiona até onde pode ir essa interferéncia, e a definicdo desses
limites depende principalmente das abordagem dos gestores do projeto. Ela aponta
dois extremos, como as agdes da instituicdo ArteSol, que defende uma alta protecéo
do artesanato considerado “raiz”, e as do Sebrae, uma intervencdo mais radical, se
submetendo a parametros do mercado (BORGES, 2011, p. 138). No &mbito do profissional
do design, o respeito pela técnica e histéria do artesao é perceber de forma clara que
tipo de acdo deve-se tomar de acordo com cada caso e realidade. Borges defende um
tipo de intervencao “do bem”, diferente dos outros agentes do mercado, que muitas
vezes seguem tendéncias que ndo fazem sentido com o contexto cultural do local. “Que
parta de uma postura ndo de adulteragéo e imposi¢édo, como fazem intermediérios, e
sim de respeito e didlogo, como fazem os (bons) designers” (2002, p. 66).

Diante de tantas pesquisas, neste projeto ressaltamos algumas iniciativas que cau-
saram bons resultados com auxilio de designers, e que também possuem relacéo
direta com os aspectos propostos neste trabalho. O projeto da pesquisadora Hyrla
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Marianna Silva (2011) consistia em diagndstico, processo de sensibilizagao, construgao
e apresentacgdo de painéis visuais, e por fim, a validagdo com o grupo de artesaos e
a aplicagdo. Na primeira fase ela buscou compreender quem é o grupo por meio de
entrevistas, observacéo e andlise de produtos. Para a sensibilizacao ela aplicou duas
atividades como “Se fulano fosse...” para conceituacdo e entendimento de como €
percebido, e a outra, jogo de “Memorizagdo de Produtos”, jogo que identificou as
diferencas e semelhancas entre os produtos. A construcdo dos painéis serviu para
tornar mais evidente visualmente a identidade do grupo, e tinham trés temas: Producéo
(fotografias do ambiente, dos produtos, dos materiais, das tramas e cores); Personali-
dade (imagens e palavras que remetiam a sentimentos, adjetivacao e caracteristicas
abstratas) e Universo Local e Cultural (imagens e palavras que definem geografia,
sociedade, principios que interagem com seus empreendimentos). E por fim, a valida-
¢ao dos artesdos e edicdo desses painéis. Esta pesquisa serve como referéncia para
este projeto, principalmente na sua caracteristica de sensibilizacado a reflexdo sobre
a identidade local e do grupo.

Outra acdo bem sucedida é a do Laboratério Piracema de Design, que aplicou suas
metodologias visando principalmente a soberania do artesdo. Eles levantaram dados
sobre a paisagem natural, dos héabitos de vidas dos moradores da cidade de Inhamuns
— CE. Convidaram os artesdos a sairem da cidade para “lavarem os olhos” e assim,
quando retornaram perceberam o seu ambiente de maneira diferente. Discutiram so-
bre suas percepcdes a partir daquela experiéncia e foram convidados a fazer alguns
estudos visuais do que viram. Enfim, foi aplicado pelos préprios arteséos, utilizando
técnicas de preferéncia, as imagens que construiram. Elaboraram uma exposicao e
convidaram a comunidade para visita. O laboratdrio relata que “o produto do artesédo
deve ser visto como a materializacdo de seu complexo patriménio cultural”, qualquer
mudanca no produto ocorrerd a mudanga no individuo e logo no contexto em que
pertence (BORGES, 2011, p.107). A abordagem deste grupo serve como exemplo do
direcionamento da autonomia dos artesdes e a aproximacao da cultura local.

Temos também como exemplo o Projeto Minas Raizes, descrito pela autora Alessandra
Durante (2017). Consistia na formacgdo de um grupo de 26 artesdos que participaram
de oficinas itinerantes de capacitacdo e acompanhamento de pds-produgdo, que
teve duracao de dois anos na regido de Nova Lima — MG. O objetivo do projeto era a
valoracao e aprimoracgao de técnicas, e também, a conexao da produgdo com valores
culturais da regido. A designer Daniela Menezes Martins utilizou como abordagem a
cocriacdo, na qual “o designer e o artesdo compartilham o processo” (p. 73). Primei-

27



ro houve o preenchimento da ficha cadastral do artesdo, para a compreensao geral
de quem sdo os individuos, foram também identificadas as técnicas e necessidades
individuais. A designer também visitou as residéncias para entender os materiais e
0 espago em que os artesdos trabalhavam para uma espécie de diagnéstico e docu-
mentacgdo. Posteriormente, foram realizadas aulas e palestras sobre “metodologia do
design, a relagdo de design e artesanato, processos criativos e histéria da arte” (p. 74).
Também houve a sensibilizacdo sobre produtos orientados para o mercado que fossem
conectados a cultura local. Trabalhou-se com a orientacdo sobre a comercializacéo e
exposicao dos produtos. Na parte de processos criativos, a designer sugeriu que para
que os artesdos mantivessem um “caderno de processo”, onde eles poderiam registrar
as etapas e ideias. Foram realizados passeios de identificagdo iconogréfica da regiao,
onde cada artesdo pode identificar elementos que faziam conex&@o com suas préprias
motivacdes. A partir de toda essa coleta de informacgdes, os artesdos definiram trés
palavras conceitos que nortearam a colegdo temética do grupo. A autora Alessandra
Durante aponta a importancia dessa intervencao, principalmente a implementagéo
do caderno de processos e 0 passeio como incentivo para a autoria dos artesaos.

Podemos identificar que, em todos os projetos citados, houve a etapa de sensibilizagao,
onde o artesdo identifica o seu lugar no mundo e de sua produgéo, a capacitagdo, em
que ele pode aprender novas ferramentas para a melhora de seus processos, e por
fim, o estimulo a autoria, como resultado das etapas anteriores.

4. PROPOSTA DE MEDIAGAO: O LIVRO “EU SOU O SEU CADERNO”

Empregando os conhecimentos tedricos que foram abordados neste projeto, como a
compreensdo de como se da o processo criativo, a marcacao ou florescimento de uma
identidade e a geracao de valor como resultado dos processos. Também utilizando-se
como referéncia de contelido os experimentos e pesquisas ja realizados por desig-
ners com artesdos ou/e trabalhadores manuais, este projeto propde como objeto de
mediacao o livro interativo “Eu sou o seu caderno”.

Entende-se que nesta proposta iremos trabalhar com o contetido, o que queremos
motivar e instigar no publico-alvo (os trabalhadores manuais), e a forma, a plataforma
que habitard estes contetidos, o livro interativo. E importante apontar que o livro, além
de ser uma plataforma de conhecimento, prop&e estimular o usuério a autorreflexao,
por isso entende-se a necessidade de ser um livro que convide para a interacao.
Assim, havera a aproximagao entre o fazer pratico e o conteddo em si de forma tatil.
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4.1 Suporte: o livro interativo

O livro é um objeto reconhecido pela coletividade como fonte de informacéo, no qual
o leitor tem uma relacdo passiva com o seu contetido. No entanto, dentro do mercado
editorial podemos identificar diversos livros com potencial de interacgao, direcionados
para diversos publicos. Os livros interativos também sao relacionados a plataforma
digital, mas neste projeto entendemos que o livro interativo pode ser compreendido
como um objeto editorial que permite a interacdo direta do leitor com o contetido na
sua materialidade fisica ou digital. Por isso adotamos a sua possibilidade fisica que
é mais pertinente com os objetivos propostos no projeto.

O livro interativo é comumente direcionado para o publico infantil, como objetivo de
desenvolvimento cognitivo e tatil. Mas nas ultimas décadas é possivel identificar a
aparicdo de livros com caracteristicas interativas consumidos por adultos, como o
lancamento do livro “Destrua este diario” e o livro de colorir “O Jardim Secreto”. Iden-
tificamos como pertinente este formato por suas possibilidades fisicas de interacéao,
de registro e de personalizagdo. Em entrevista para a matéria “Livros de colorir para
adultos realmente alteram a atividade cerebral?” do site Galileu (2015), Nana Vaz de
Castro, gerente de aquisicdes da editora Sextante, relata sobre o sucesso dos livros
de colorir “[...] acredito que a tendéncia tenha comegado com os livros interativos,
como ‘Destrua este diario’, que fez muito sucesso. Desde entdo, as pessoas tém pro-
curado uma forma de interagir com os livros e torna-los mais personalizados”. Outra
caracteristica importante que pode-se identificar nesta matéria, como os efeitos que
estes livros possuem sobre os usudrios, terapeutas utilizam livros de colorir como
ferramenta de auxilio no tratamento de seus pacientes, mas eles frisam que o ato de
colorir em si ndo € uma terapia, € uma ferramenta para o relaxamento. Aqui podemos
entender que a interagdo com estes livros gera algum impacto nos usudrios, como a
autopercepcao e efeitos emocionais.

Para a construcao do livro interativo visando a autoria, utilizamos como principal refe-
réncia o livro “Destrua este Didrio” da autora Keri Smith. Esta obra tem como principal
caracteristica comandos para a interagdo com o objeto, como por exemplo “Numere
as paginas vocé mesmo” e derrubar um liquido sobre a pagina, e também o de registro
da presenca do usuério na materialidade do objeto. Vé-se como pertinente esta forma
de comunicagao pois convida o usudrio a realizar as atividades. Ao longo do uso, é
possivel ver as caracteristicas Unicas que os leitores marcam nas pdginas e na capa.
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Flgura 5 — Capa e pdginas do livro Destrua este didrio
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Fonte: Fernada Baredé e Brightbrenda

Outro livro usado como fonte de referéncia é o livro Question and Answer a day da
editora Clarkson Potter. Seu projeto grafico tem aspecto de agenda, em que, a cada
dia, o usudrio responde uma pergunta diferente. Sdo perguntas que levam a reflexdo
pessoal como “Quem é vocé?” “Quando foi a Ultima vez que chorou?” e é possivel
que, ao longo dos anos, ele possa voltar e registrar uma nova resposta. Desta ma-
neira, o leitor resgata memdrias e pensamentos que orientaram sua vida nos anos
anteriores. Este aspecto de retorno e consulta é muito vélido para atribuicdo que é o
autoconhecimento.

Figura 7 — Capa e pagina do livro Question & Answer a day
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Fonte: mightyape



A obra “Arte Brasileira para criancas”, das autoras Diegues, Fortes, Keiti e Lopes,
qgue ndo se trata exatamente de um livro interativo, mas ele prop&e atividades de
aprendizagem sobre artistas, obras e técnicas, também é uma referéncia. De carater
expositivo e de proposicdes de atividades aplicadas ao contetido aprendido, serve
como referéncia para a aplicagdo de conteudos e exercicios do livro.

Figura 8 — Capa e pagina do livro Arte Brasileira para Criangas

T

Fonte: queenbooks

4.2 Revisdo de publicagcées que comunicam com o publico-alvo

Os principais meios que o publico-alvo procura para se capacitar sédo oficinas, revis-
tas, livros, apostilas cursos online e videos no YouTube. O trabalho trata-se especifi-
camente de um trabalho editorial, por isso, é necessario a identificagdo de algumas

publicacdes que fazem e fizeram parte da aprendizagem.

Foi identificado que a grande maioria das publicacdes tratam especialmente do campo
da técnica, em que adquirindo cada edic&o, o usudrio aprenderia mais sobre a técnica
de preferéncia. Também ha publicacdes que apresentam uma coletanea de técnicas,
como o “Faga vocé mesmo e venda”. De acordo com o que foi apontado anteriormente,
no tépico de processo criativo, Ariano Suassuna apresentou que o artesanato habita o
campo do oficio e da técnica, e que o campo da forma seria um passo para a autoria da
expressao. Ao longo da pesquisa, de maneira informal, conversamos com duas pessoas
que se identificam como artesés e percebemos um padrdo em relacéo a como adotam
um oficio e por consequente a técnica. Elas transitam entre mais de um tipo de oficio. O
“Atelié da Cris”, da Cris Almeida, se especializa em confec¢do de bolsas, mas também



realiza alguns trabalhos fora dessa drea, como fitas de cabelo. Ela relata que encontra
dificuldades em se posicionar e no reconhecimento do valor de seu trabalho, também
sobre a organizagdo do estoque e dos custos na producdo de um trabalho. A empre-
endedora Helenice Garcia, dona da banca 309 na Torre de TV de Brasilia, reveza entre
confecgdo de camisetas de tema da Capital e de embalagens feitas de caixa de leite
gue ndo possuem relacdo com as camisetas. A partir desses dois casos, identificamos
que linhas editoriais que promovessem uma variedade de técnicas ndo seriam perti-
nentes ao objetivo do projeto. Adotamos por Suassuna, que o dominio de uma técnica
especifica seria 0 caminho para a autonomia no campo da forma.

Figura 9 — Revista Faga e Venda
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PublicacBes que se dedicam exclusivamente a uma técnica, como as apostilas “Cro-
chetando com Marcelo Nunes” e a revista “Trabalhos com Emborrachados EVA”, sdo
favordveis para o caminho da autoria, porque permitem o aprimoramento da técnica,
logo, sua superacdo. O dominio da técnica oferece maior seguranga para tomada de
novos caminhos, favorece a marcagéo da personalidade do individuo no trabalho. Mas
ha um fator ndo encontrado nestas publicagdes, por ndo ser o objetivo delas, que é a
promocdao da independéncia de criagcdo em relagdo ao mentor, tornando o leitor mero
reprodutor estético a partir do nivel de dependéncia que possui.
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Figura 10 — Apostila Crochetando com Marcelo Nunes e revista Emborrachados EVA

Trabalhos com

*Elirdfios Emborrachados

CROCHETAND(

coint Mareelo Nunes = oums

10 Receitas
~ com graficos
e fotos passo
a passo.

Lind s
para voce e
sua casa!

do assunto.

AN |
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Figura 11 — Livro Crafting Tilda’s Friends e Homemade & Happy
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Fonte: Roberta de Machi e Saraiva

Outros meios pelos quais os trabalhadores manuais obtém conhecimento ligado ao
oficio do artesanato séo sites como as plataformas “eduK”, o site “artesanato passo a
passo” e grupos do facebook “Arteiras e Artesds”. No site eduK o usuério pode realizar
uma assinatura na drea de interesse, como a de “Artesanato” e assistir a videos com
contetdos que rodeiam a realidade do campo, como gestdo de marca, divulgacao,
precificacdo e também técnicas.

4.3 Reconhecer, aprender, ressignificar

O contetdo do livro € dividido em trés campos que visam ao objetivo proposto, a co-
nexao do trabalhador manual com a autoria. Esta divisdo ndo sera exposta claramente
na interface do artefato, mas serve como guia para entendermos os elementos de
conhecimento que propde-se desenvolver.



RECONHECER

Procuramos levar o usudario do livro a refletir sobre a prépria producao, suas motivacoes
pessoais, resgatar elementos da sua histdria e do seu espago. Aqui conterd perguntas
e atividades que estimulardo o autoconhecimento.

APRENDER

Com base em exercicios e textos tedricos de disciplinas essenciais na formacéo de ar-
tistas visuais e designers, aqui propde-se a compreensdo dos elementos que compdem
as imagens que sdo criadas e lidas. Também, incentivamos a prética do desenho como
ferramenta para registro de processos, criagdo de novas formas e o apuramento na
observagdo do mundo. Apresentamos esses conceitos e exercicios sempre voltados a
reflexdo sobre o trabalho do leitor.

RESSIGNIFICAR

Além de os préprios exercicios dos itens anteriores proporem a ressignificagédo do
trabalho artesanal, neste campo, apresenta-se um espago para o usudrio praticar o
registro de suas ideias e inspiracoes.

No Apéndice, na pagina 53, deste trabalho estard o detalhamento do contetdo de
cada um desses campos.

4.3.1 O campo aprender

Entende-se como pertinente registrar e esclarecer os motivos essenciais pelos quais
foram selecionadas as disciplinas Desenho e Fundamentos da Linguagem Visual
como ferramentas que norteiam este campo. Sao disciplinas bases de conhecimento
para a maioria dos cursos do campo das Artes e Comunicagdo, como Arquitetura,
Design, Artes Visuais e Publicidade e Propaganda, mas ainda, ndo muito utilizadas por
trabalhadores manuais no contexto brasileiro, ou por individuos que ndo obtiveram o
conhecimento de seu oficio através da academia.

O desenho é uma atividade que esteve presente desde o inicio do nosso desenvolvi-
mento na infancia. Ele ¢ uma das primeiras formas de expressao, de contar o que se
vé e o que se entende do mundo. No entanto, ao longo dos anos, muitos abandonam
e criam tabus em frente a essa atividade, surgindo o preconceito de que o desenho é
algo feito apenas para aqueles que possuem o “dom”. A autora Betty Edwards (2000)
considera que desenhar ndo se trata de uma habilidade manual, de coordenagéo
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motora, todos possuem essa habilidade, pois todos os que conseguem escrever de
maneira legivel possuem a destreza de desenhar bem. Ela pontua que o que precisa
ser desenvolvido é o aprender a “ver”, que € algo muito diferente do que habitua-se
ao processar imagens, mas é uma maneira diferente de fazer com que o cérebro seja
usado no ato de ver. Outra habilidade que a autora relata é a de tomar decisées mais
rapidamente. O que neste campo queremos desenvolver é a reintrodugdo aos usuérios
da pratica do desenho, como uma ferramenta e habilidade para o registro de suas
ideias e pensamentos, utilizando como base os métodos que Edwards empregou no
ensino aos seus alunos e que expde também em sua obra “Desenhando com o lado
esquerdo do cérebro”.

Num mundo em que os individuos sdo continuamente expostos a imagens, entender
0 que se Vvé é de alguma forma um campo negligenciado na educacédo bésica. Donis
A. Dondis aponta como tragédia tratar o que ela considera alfabetismo visual nos
curriculos escolares como uma fungéo irracional, ligada a intuigdo e a recreagdo, uma
atividade nao intelectual. Ela expde:

O modo visual constitui todo um corpo de dados que, como a linguagem, po-
dem ser usados para compor e compreender mensagens em diversos niveis
de utilidade, desde o puramente funcional até os mais elevados dominios da
expressdo artistica. (DONDIS, p. 3, 1997).

Em sua obra Sintaxe da Linguagem Visual, a autora apresenta contetidos que permi-
tem o manejo e favorecem a leitura dos elementos e caracteristicas que compdem a
linguagem visual, propondo exercicios de fixagdo no fim de cada capitulo. Ela também
descreve como a obtencdo desses conhecimentos pode favorecer diversos oficios,
um deles, objeto principal deste projeto, o artesanato. Neste oficio, ela expde que “[...]
cada tipo de artesanato tem suas especificidades, no que diz respeito aos elemen-
tos visuais basicos, mas todas elas tendem a ser dominadas pela dimensao e pela
textura” (p. 211), e também destaca que um arteséo, em qualquer tipo de formacéo,
precisa compreender os aspectos do alfabetismo visual, porque assim, ele terd co-
nhecimentos que ajudardo a crescer tanto na técnica quanto na estética. No caso do
trabalhador manual, entende-se que esse conhecimento ird agregar na compreensao
para reconhecer elementos visuais padrdes no préprio trabalho, no auxilio de termos
e vocabuldrios para registro, entender melhor o que vé e suas influéncias, e perceber
as diferenga estéticas de seu trabalho em comparacao aos seus pares.

Ao readquirir o habito do desenho, o trabalhador manual podera o utiliza-lo como
maneira rapida e espontanea para o registro de suas ideias. Aprender sobre os ele-
mentos basicos que compdem as imagens o auxiliard nesses registros, e também na
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percepcgao das configuragdes de suas pegas. Agregar esses dois conhecimentos nos
processos criativos do trabalhador manual tem potencial de favorecer o caminho para
a autoria, de maneira independente.

5. PROJETO GRAFICO

A partir dos conceitos e reflexdes apresentados, propde-se o seguinte projeto grafi-
co para o livro interativo “Eu sou o seu caderno”. Primeiro apresenta-se como sera
distribuido o contetdo do livro, a definigdo do formato e grelha, a selegédo da familia
tipografica, os elementos graficos e cor. Propde-se também a produgédo gréaficas e
possibilidades de distribuicdo do material. Expde-se os principais mecanismos de
interacdo com as péaginas. E finalmente, apresenta-se o resultado final do projeto.

5.1 Distribuicao do conteudo

Conforme ja mencionado no item 4.3, o livro serd composto por trés campos, 0s quais
poderdo influenciar-se entre si. O campo reconhecer é o primeiro passo que o leitor
ird percorrer, onde haverd perguntas, provocagdes e comandos. Segue-se no campo
aprender que é dividido em dois grupos de conteddo que sdo propostos como apren-
dizagem: o Desenho e Fundamentos da Linguagem Visual. E por fim, a d&rea em que
ainda haverd uma mescla de questdes do campo reconhecer, introduzindo o campo
ressignificar, que sdo paginas em branco, para que dali, o leitor siga anotando suas
ideias e processos. O detalhamento do contetdo esté no apéndice.

Figura 12 — Distribuicdo dos campos sobre paginas
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Fonte: elaborado pela autora.
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5.2 Comunicacao e exemplos de paginas

O livro interativo comunicarda em primeira pessoa, conversando com o trabalhador
manual como se fosse um individuo. Escolhemos essa narrativa, porque assim, o
leitor ao responder questdes e atividades, sentird que um individuo (o caderno) esta
falando com ele. E possivel ver vérias publicacdes com esse tipo de linguagem, como
os proprio livros das autoras Betty Edwards e Keri Smith, referéncias deste projeto.

Nas primeiras pdginas, ele se apresenta, explica por que e para que foi criado. Em
seguida, ele pergunta questdes pessoais e instiga a reflexdo sobre a produgédo do
trabalhador manual. Ao longo das paginas ele introduz temas de aprendizagem como
exercicios de desenho, explicacdes, exercicios de fundamentos da linguagem, conse-
quentemente, também pergunta questdes ligadas a aplicacdo desses aprendizados
e por fim, ele apresenta o campo ressignificagdo, onde o trabalhador manual podera
anotar suas ideias, fazer registro de processos, o que ele desejar.

Figura 13 — P4gina de introducéo
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Fonte: elaborado pela autora.
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5.3 Interatividade das paginas

O livro terd como ac¢des de interagdo o desenho, a escrita, recorte, colagem, dobra-
dura e o que o usudrio deseja realizar. E importante pontuar que esses elementos
de interacdo ndo criardo necessidades especificas de produgao gréfica, como facas
especiais, mas que todas as modificagdes serdo realizadas pelo usuario.

Na Figura 14, o usuario recortara os discos de combinagdes cromaticas para a aplicagéo

no circulo cromatico.
Figura 14 — Pagina de exercicio de cor
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Fonte: elaborado pela autora

Na pdgina abaixo (Figura 15) o usudrio ird criar uma bolsa para armazenar os discos.

Figura 15 — P4gina de armazenamento
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38



Aqui (Figura 16) o usudrio ird recortar as janelas e perceber a influéncia das cores entre si.

Figura 16 — P4gina de janela de influéncia das cores

Fonte: elaborado pela autora

5.4 Formato e grelha

O livro interativo possui o formato fechado nas medidas 20x14,5 cm, encadernagéo
com lombada quadrada, capa flexivel, miolo com cadernos costurados. Seu formato
aberto é de 20x29 cm. Adotou-se uma linguagem mais livre, onde o texto e elemen-
tos podem transitar livremente de acordo com as necessidades de comunicagéo de
cada pdgina. Por isso, foi definido como base para o grid a proporgéo do formato da
pagina, dividido na largura e altura em 18 vezes, para que haja de certa forma, uma
coeréncia visual na composig¢ao. Delimitou-se também, a margens 1,5 cm (topo), 2 cm
(base), 2,1 cm (interna) e 1,5 (externa). Escolheu-se esse formato por ser mais préximo
dos formatos dos cadernos sketchbooks que sdo comercializados atualmente e seu
manuseio mais confortavel, tanto para a execugéo das atividades propostas quanto
para o armazenamento.

Figura 17 — Formato de pagina e grelha

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 18 — Conteldo distribuido sobre a grelha
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Fonte: elaborado pela autora.
5.5 Familia tipografica

Selecionou-se a familia tipografica Goodlife como face principal por sua caracteristica
manuscrita, visando a aparéncia pessoal que se atribui ao texto, construindo uma
personalidade para o livro. Essa familia possui duas variagdes, a condensada e a re-
gular. Utilizou-se também a fonte Klee como apoio para dreas em que o texto é mais
extenso, auxiliando na deficiéncia de leiturabilidade da familia principal.

Figura 16 — Familia Goodlife

ABCDEFGHIILMNOPORSTUVWXYZ
Goodlife 12345678907 (%) [#] @}/&<+*$& _ -

ABCDEFGHIIJLMNOPQRRSTUVWXYZ
1234567890'?'"(%)[#] @}/&+*$&_.:;

Fonte: elaborado pela autora.
Figura 17 — Fonte Klee
ABCDEFGHIJLMNOPQRSTUVWXYZ
Klee abcdefghijlmnopkrstuvwxyz
123456789077 (%)[#] @}/&<-+*$& _.:;
medium demibold

Fonte: elaborado pela autora.



5.6 Elementos graficos

Para auxiliar nos comandos necessarios para cada pagina, os seguintes elementos gréficos.

Quadro 2 — Elementos gréaficos

/ A linha
E usada para oferecer dinamica a pagina.

O traco
E usado para marcar expressao.

As caixas
S&o usadas para destacar comandos.

Os desenhos
S&o usados para ilustrar, exercicios e animar a pagina.

As setas
Sdo usadas para direcionar o usudrio ao longo das péginas.

As fotografias
S&o usadas em exercicios que precisam desse elemento.

Fonte: elaborado pela autora

5.7 Paleta de cor

A cor do miolo do livro é predominante K 100%, presente nos elementos graficos e
tipografia. Por pertinéncia, nas figuras e em alguns exercicios, viu-se necessario a
presenca de outras cores para fim de ilustracao.
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5.8 Producao grafica e distribuicao

O miolo do livro serd impresso no papel offset 120g/m2, 4[4 cores, acabamento cos-
turado. Capa impressa em cartdo 400g/m2, laminagéo fosca BOPP. Corte do miolo e
da capa com cantos arredondados.

O livro terd uma variagdo de quatro capas para que o usudrio escolha a que se iden-
tifica mais. Por isso é importante apontar no orcamento esta variagdo na produgéo e
também na distribuigao.

A distribuicdo do livro seré feita a partir de oficinas de capacitacéo de trabalhos manuais.

6. O LIVRO “EU SOU O SEU CADERNO”

6.1 As capas

O livro interativo possui quatro variagdes de capa, sendo cada uma composta por
uma fotografia que representa a materialidade de uma técnica, como a linha, a fibra,
o barro e o tecido.

Figura 18 — Opcdes de capa
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Fonte: elaborado pela autora
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Figura 19 — Capa aberta e lombada
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Fonte: elaborado pela autora

6.2 O miolo
Abaixo apresenta-se algumas paginas referentes a cada campo: reconhecer, aprender
e ressignificar.

Figura 20 — Folha de rosto

@ 2018 Birbara Meontaira

Prajeta Gréfico
Bérbara Mentsira

Fatos das capa
Red and black fabric clasaup
Designad by rawpial.com { Freepik

Tewtura bockground
Diezignad by Yingyang { Fracgik

Piecas of fabric with diferant colars
Designad by Maric_luenga / Frecrik

Teatura of domaged clay
Dazignad by Fwstudia / Fracpik

FU 501
0SEU
CADERNO

Fanta Gacdlife, prajetada per HYD Fonts
Pupel Ofsat 120g/im2
Tiragam 1.000

Fonte: elaborado pela autora



Figura 21— Introduc&o ao campo aprender

T FACA O MAXIMO DE LINHAS VERTICAIS
LGUE CONSEGUIR NESSA FOLHA

i
4
-

VAMOS FAZER <

ALGUNS EXERCICIDS!

NAD SE PREOCUPE, VOCE PODE FAZE-LOS
NO TEMPO GQUE PRECISAR!

MATER M3 BUE VOLE PODE PRECIAAR!

lapis, borracha, tesciira, cola, lbpis de cor

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 22 — Exercicios de desenho

.:'_ FAGA O MAXIMO DE LINHAS HORIZONTAIS "_ FAGA CIRCULOS NESSA FOLHA, VERE_—\_
| BUE CONSEGUIR NESSA FOLHA

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 23 — P4gina Fundamentos da Linguagem Visual

VOCE SABIA QUE...

. O FONTD
& @ menor imagem que veamos?
Qualguar imagem num grande
aspags poda ser considerada um
ponto, E & a primaira coisa qua
o alha procura am um aspago,

| Warios pontes préximos
pedam criar Uma imagem,

P NTE, LIGE 03 P sTIE!

<

A LINHA

Quanda oz pontes estdo muito
parto um dos outras, am sagquéncia,
ales fermam a linha,

Ela axpressa movimento o diragio

A FORMA
& construida a partir da linha,

TEMOS TRES FORMAT RASICAS

() |r RIVAN
\\__/ L b/ N\

dhtme FIARAL TauNgELD

E ESTES 340 EXEMPLOS DE FORMAS IRRESULARES

O[>

DIREGAD
As formas bésicas expreszam diregdes,
- 7 T
f s |
\ 4 |
M A L—f e
tan Biashmn HORIZONTAL VERTICAL

Fonte: elaborado pela autora.

USANDD OF SEUS MATERIAIS FAVORITOS,
FACA UMA COLAGEM FORMANDO UMA IMAGEM
COM OF SEGUINTES ELEMENTOS

| FORMAS + LINHAS + PONTOS + nmﬂﬂ

Figura 24 — Exercicios de Fundamentos da Linguagem Visual e apresentacédo sobre “Tom”

TOM
Sdio gradagfes de luz das guais podemos identificar

pelos nossos olhos, Cuanto mais luz, mais branco estd
presante, quanto mais auséncia de luz, mais preto,

Pode-se usar para criar volumes nas formas, parecida coma
vemas ne mundo real, Come ocomme nas fotegrafias @ desenhes,

/— =
f
\x_/ =
Quands a imagam
astd em preto a branco,
= elemente da cer foi

aliminada, mas os tons
permanecam,

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 25 — P4ginas sobre composicéo e representagao

AGRUPAMENTO

O olha humane gosta de fazer agrupamentos
de glementes semelhantes,
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PARECIDOS MAIS DISTANTES: JUMTOS E EM HARMONIA

LUTAM POR ATENGAD!

PRI IDARE

GOMO SE APLICA NO SEU TRABALHO?
E A MANEIRA COMO 0 EXPDE?

REPRESENTAMOS O QUE VEMOS
NO MUNDO EM VARIOS NIVEIS

COMPLEXO
FOTOGRAFLA 8

| REALISTA k

REHNTE B
PN ek R

'

OENTIFIC

‘ U
EDESERHD

v

ABSTRATO
JEONOERAFIA
SIMPLIFICADO

J

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 26 — Exercicios de fixagdo sobre representagéo

AGORA QUE VOCE JA SABE COMD
SE FORMA SIMBOLO'S, CRIE UM QUE
REPRESENTE 0 SEU TRABALHO ARTESANAL

PENSE NS SEUS VALORES, MAS HISTORIAS GUE PODE
COMNTAR, 0 GUE CARACTERIZA © SEU TRABALHO E
TUDD GUE FAZ.

TRACE ALGUMAS |IDEIAS AGU[ EMBATAD. 1

RECORTE AS IMAGENS SEGUINDO AS LINHAS.

DEPOIS EMBARALHE-AS E ESCREVA ATRAS DE1 A B.

COLE NA PAGINA SEGUINTE. R
WAD SE PREOCURE, PODE CORTARIEU MAD GRITOL

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 27 — Pagina de introdugdo ao campo ressignificar

CHEGAMDS ATE AQU... )
CONVERSAMOS E FIZEMOSS VAMOS LA!
MUITAS COTSAS JUNTOS COLE AGUI A5 AMOSTRAS DE
AGORA VEM A PARTE
MAIS BACANA DE TODAS...

VOCEME
ALIMENTAR COM —

AS SUAS IDEIAS!

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 28 — Pagina de introdugdo ao campo ressignificar

DEVO PARAR DE FALAR PARA DEIXAR
VOCE A 808 COM AS SUAS CRIAGOES

AS PAGINAS SEGUINTES SAO DESTINADAS
PARA VOCE DESENHAR, ANOTAR E GOLAR...
ENFIM, O QUE VOCE QUISER.

LIBERE SEU EU GRIATIVO!

SEMPRE GUE PRECISAR,
VOCE PODE VOLTAR HAS w* Desenhando com lado
PAGINAS ANTERIDRES asquardo do cérebro

L P

‘10 003 L AE B AREN Y
ASLIVIAL QU TE BVINET )

E SE GUISER APRENDER MAIS,
vOCE PODE LER 05 LIVROS:

da autara Batty Edwards

V' A zintaxe da Linguagem Visual
da autora Denis A, Dondis

FOT UH PRAZER

Y

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 29 — P4ginas do sketchbook campo ressignificar

Fonte: elaborado pela autora.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O trabalho propds o livro interativo “Eu sou o seu caderno” como mediador na rela-
¢do do trabalhador manual e sua autoria. Apresentaram-se as questdes deste grupo
referentes a dificuldade de identificacdo como artesanato e o valor cultural de seus
objetos de criagdo. Por meio da revisdo bibliografica em torno dos conceitos processo
criativo, identidade e valor, pode-se identificar os processos que levam a autoria e a
marcacdo da identidade. As contribui¢cdes do contexto social no processo criativo, tanto
na concepg¢do quanto na recepgdo da obra. Em seguida, foram expostos trabalhos
de designers que realizaram algum tipo de intervencao que houvesse relagdo com a
problemética proposta. A partir dessas reflexdes, seguiu-se na proposta de contetido
e do projeto gréfico do livro interativo “Eu sou o seu caderno”.

O livro interativo mostrou-se pertinente por sua capacidade de interagdo manual e
de alteracdo. E possivel encontrar relatos da alteracao fisica desse tipo de livro na
internet, como no Destrua este didrio, referéncia editorial deste projeto. Cada livro
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possui as caracteristicas intrinsecas de seus donos. Também, na pesquisa sobre as
obras editoriais dedicadas ao publico-alvo da pesquisa, identificou-se que parte delas
estdo voltadas ao desenvolvimento da técnica, no entanto, algumas revistas ensinam
diversas técnicas. Realizar vdrias atividades técnicas torna-se um problema néo sé
para a gestdo de material e de tempo, mas também para um desenvolvimento além,
a familiariedade com a técnica, logo a fixacdo de uma identidade.

Esta proposta ainda néo foi submetida a testes, o que sera feito posteriormente para
o enriquecimento dos dados e adequacdes. Também, percebeu-se ao longo do desen-
volvimento do projeto grafico a necessidade do apuramento da comunicagao textual
do livro, dominio de profissionais como jornalistas e redatores publicitarios, porque
a linguagem escolhida ndo deve seguir os padrées académicos de livros didaticos,
e sim, ser uma comunicacao informal e afetuosa. Esse controle é essencial porque
além do plano editorial, e o projeto grafico, a comunicacao textual tem relacao direta
com os objetivos propostos pelo projeto. Na producdo do contetdo percebeu-se que
é possivel a interacdo entre todos os campos nas questdes que abordavam, princi-
palmente o campo reconhecer presente nos aprender e ressignificar,

Ao longo do desenvolvimento do projeto grafico, percebeu-se a pertinéncia da selegéo
da grelha proposta, pois tornou-se livre de fatores limitantes referentes as atividades
necessarias as paginas. Essa liberdade foi necesséria pois todo o processo de cons-
trucdo dos exercicios foi feitos na diagramacao de cada pagina. Também entendeu-se
que cada pdgina teria necessidades graficas expecificas e que a designer conseguiu
responder a elas.

Apesar da escolha do livro fisico como plataforma para atingir os objetivos propostos,
entende-se a possibilidade do uso do contetido em outras plataformas, como vide-
osaulas ou oficinas. Assim pode-se também trabalhar de forma integrada o uso do
livro com oficinas presenciais. Compreende-se que este livro ndo é uma imposigéao,
mas um convite, no qual é inteiramente uma iniciativa do individuo utilizd-lo como
ferramenta para o préprio desenvolvimento.
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APENDICE

Detalhamento do conteudo do Campo Reconhecer

Atividades, perguntas, comandos

Quem é vocé?

Me conta da sua histéria.

Desenhe sua familia. Descreva o que aprendeu com cada um.

Qual é o seu filme favorito?

O que te deixa muito triste?

Qual é a técnica do seu trabalho? E bordado, croché? Me conta.

Qual parte do seu trabalho que vocé mais gosta de fazer?

Olhe para as suas obras, o que vocé sente em relagdo ao seu trabalho?

O que as pessoas falam sobre as suas obras quando vocé as apresentam?
Qual é o trabalho de artesanato que vocé mais admira? O que vocé gosta mais nele?
Quem € a sua inspiragao?

Quais os ingredientes que compde as suas obras? Tintas? Linhas?

Pinte com os materiais que tem: Identique as cores que estdo no seu trabalho.
Pinte com os materiais que tem: Quais sdo as cores que mais tem na sua casa?

Escolha um trabalho que te representa. Pense no que aprendeu por aqui, o que vocé
reconhece nele? O que gosta.

Saia da sua cidade, reconhega o que tem diferente.

Volte para o seu ambiente, reconhega suas caracteristicas tnicas.
Olhe para o que vocé faz hoje, pense, como fazer diferente?

Ollhe para os seus materiais, o que sente em relagéo a eles?

Cole aqui as amostras que vocé mais ama.
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Detalhamento do conteudo do Campo Aprender

Desenho
O QUE CcCoMO PORQUE
Exercicios de linha, o usudrio deve tragar e
- . ) L. - Desenvolver melhor familiaridade
linhas continuas através das pdginas .
TV ; ) com a linha
“Soltar a mao” propostas. Tragos verticais, horizontais, e coordenacio motora

circulares e zig-zague. O usudrio pode
fazer o exercicio em um papel maior se
desejar. (Sinalizado na pégina)

- Desfazer tabus relacionados ao
desenho como forma de registro

O cerébro duplo

Breve explicagdo sobre a diferenca no
uso da méo esquerda e direita
Exercicio — treinar copiar um desenho
usando a mdo esquerda e outro com a
méo direita.

« Entender as possibilidades do corpo,
a auternancia
das maos e desenvolvimento

N&o olhe
para o papel

Exercicio — desenho de observacéo a
partir do uso de um objeto escolhido
pelo leitor. O leitor ndo pode olhar para
o papel. O olho acompanha a forma e a
méo faz a linha.

« Compreender a importancia do olhar
na construcdo da imagem

« Compreender como € a transicédo da
atencdo do que se ver com o que se
faz com as méos

Auto-retrato

Exercicio — com um espelho o usuério
observa seu rosto e faz um auto-retrato

+ Além do exercicio de traco e
desenho, permite que o leitor observe
a prépria face e compreenda a
construcgéo visual de seu rosto
(percepcéo de si, presente também no
campo reconhecer)

Exercicio — desenho de observacéo da

+ Além da refintroducéo a préatica
do desenho, o exercicio incentiva o
reconhecimento das méaos através

leitor deve desenha-lo o observando.
Comparacdo dos dois resultados.

A méo mao (mao esquerda para destros, médo da observacgao, levar o usudrio a ter
direita para canhotos) maior intimidade com a ferramenta
que mais utiliza para sua expressao
(campo reconhecer)
Exercicio — desenho por meméria de
um objeto a escolha do leitor. Apds
- . . « Apresentar e compreender como se
Memdria terminado, na presenca do objeto e o

fixa imagens na memdria

Desenhando de
cabeca para baixo

Exercicio — a partir de uma fotografia
com o topo invertido para baixo, e entdo
o leitor deve desenhd-la por 40 minutos.
Apds pronto, ele deve virar o desenho
com a “cabeca para cima”.

« Provocar a percepgéo de que os
sinais visuais ndo sdo 0s mesmos
se a imagem muda de posicdo

Assinatura

Exercicio — no primeiro campo o leitor
assina numa area. No seguinte, ele deve
solicitar a alguém préximo para assinar
o nome dele (do leitor) como se fosse
ele, sem copiar a assinatura original.
Por fim, o leitor tenta copiar a assinatura
anterior. Observacgédo

dos resultados.

+ Propde a percepcdo da linha como
expressdo individual. « A assinatura

é uma marca individual, prop&e a
percepgdo sobre a autoria no trabalho
(campo reconhecer)

Fonte: Desenhando com o lado esquerdo do cérebro — Betty Edwards
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Fundamentos da Linguagem Visual

O QUE

COoMO

PORQUE

Elementos basicos
« Ponto

« Linha

« Forma

- Direcéo

« Tom

- Cor

» Textura

« Escala

» Movimento

« Exercicio: colagem ou desenho dos
elementos bésicos na area sinalziada
em cada pagina;

« Exercicio: identificacdo em antncios
publicitarios esses elementos; escrever
o que cada forma gera de sentimento;

» circulo cromético, a relagéo das cores
entre si, escala tonal

(pode ser através de recortes, ou 0s
préprios materiais do usudrio que
representem esss elementos)

« Compreensdo dos elementos

que compde a linguagem visual,
oferecendo vocabulério para os
registros no campo ressignificar

Composicao

« Equilibrio

- Tensdo

» Agrupamento
(atracao, similaridade
e 0posigéo)

« Exercicios: colagem posicionando os
elementos basicos dentro de um espaco

« Compreensdo dos fatores
emocionais abstratos e espaciais
que estdo presentes na formagao
das imagens

Mensagem visual -
representacao

« Abstracao

« Simbolismo

Apresentacdo de conceitos

« Exercicio: recortar imagem e ordenéa-
la de maneira diferente, observar nova
imagem

« Exercicio: reconhecer os simbolos do
dia-a-dia

« Exercicio: exemplos de imagens
detalhadas e ndo-detalhadas

« Compreensdo da dimensdes de
representacdo realista (figurativo)

e abstrata (forma pura), e a natureza
do simbolismo como também
mensagem visual

Contraste
e harmonia
- Cor

« Tom

* Forma

- Escala

Apresentagdo de conceitos
Exercicio — Identificar em obras, objetos,
exemplos de contrastes

« Compreensdo das relagdes
emocionais e espaciais
da harmonia e do contraste

Fonte: Sintaxe da linguagem visual — Betty Edwards
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