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RESUMO

O acesso a cultura ainda na infancia € muito importante para a formagao do
individuo. Conhecer novas culturas promove a diversidade cultural, o respeito e a
tolerancia. Portanto, a literatura infantil possui seu papel na disseminacao de cultura,
inspirando e apresentando conhecimentos e experiéncias. O Brasil possui uma
grande riqueza cultural espalhada por todo o pais e este Memorial descritivo trata-se
do desenvolvimento de um livro pop-up infantil com elementos visuais e interativos
que representam a cultura de Caruaru. O qual possui como resultado um projeto
grafico, realizado de acordo com as etapas da metodologia adaptada de Bruno
Munari, constituida pelas etapas de Definicdo de Problema, Coleta de Dados,
Andlise dos Dados, Criatividade, Experimentacdo e Solugdo. O projeto procura
reconhecer a importancia da cultura na formagao do individuo, abordar a literatura
infantil como uma ferramenta de valorizagao cultural, identificar elementos estéticos
que representam a cultura local de Caruaru, além de utilizar de técnicas de
engenharia do papel e ilustragcbes como recursos ludicos. Para quem mora em
Caruaru ou ja a conhece, o livro € um instrumento para valorizar e chamar atengéo
para a cultura local, e para quem nao conhece a cidade, € uma forma de introduzir e
difundir sua cultura. A justificativa do projeto aborda a importancia social e formativa
de valorizar a cultura local, promovendo a identidade e coletividade, além de reforgar
o papel do designer na criagédo de recursos educativos e culturais.

Palavras-chave: cultura; po-up; Caruaru; design.



ABSTRACT

Access to culture during childhood is very important for an individual’s development.
Getting to know new cultures promotes cultural diversity, respect and tolerance.
Therefore, children's literature plays a role in disseminating culture, inspiring and
presenting knowledge and experiences. Brazil has a great cultural wealth spread
throughout the country and this descriptive Memorial is about the development of a
children's pop-up book with visual and interactive elements that represent the culture
of Caruaru. The result of which is a graphic project, carried out in accordance with
the stages of the methodology adapted by Bruno Munari, consisting of the stages of
Problem Definition, Data Collection, Data Analysis, Creativity, Experimentation and
Solution. The project seeks to recognize the importance of culture in the formation of
the individual, approach children's literature as a tool for cultural appreciation, identify
aesthetic elements that represent the local culture of Caruaru, in addition to using
paper engineering techniques and illustrations as playful resources. For those who
live in Caruaru or already know it, the book is an instrument to value and draw
attention to local culture, and for those who don't know the city, it is a way of
introducing and spreading its culture. The justification for the project addresses the
social and formative importance of valuing local culture, promoting identity and
collectivity, in addition to reinforcing the role of the designer in creating educational

and cultural resources.

Keywords: culture; pop-up; Caruaru; design.
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1 INTRODUGAO

Desde o momento em que nascem, os individuos integrados em uma
determinada cultura, absorvem suas regras, principios, convicgdes e modos de agir.
Esse processo de integragdo molda sua visdo de mundo, e esses individuos passam
a contribuir com essa cultura, preservando e transmitindo-a aos mais jovens através
das tradicbes e ensinamentos passados de geracdo em geragao, como dangas,
artesanato, crengas e opinides. Tais elementos tornam cada sociedade unica e
singular, como afirma Zeferino (2019). Dessa forma, € possivel perceber que a
cultura esta atrelada a histéria de uma sociedade, portanto, compreender e respeitar
a diversidade cultural promove um ambiente de harmonia entre povos, reforgando a
inclusao e a apreciacao de vivéncias e experiéncias diferentes.

O Brasil € um pais que possui uma grande riqueza cultural, e ter acesso a
essas manifestacdes culturais é direito de todo cidaddo brasileiro, como consta no
artigo 215 da Constituicao Federal, o qual afirma que o estado garante a atuagao
dos direitos culturais do pais e a valorizagao e difusdo da cultura nacional (BRASIL,
1988). E como a cultura desenvolve um papel tdo importante na formagdo da
identidade do individuo, aborda-la ainda na infancia é essencial para que haja essa
compreensao de pertencimento, inclusao e respeito pela diversidade. A educagao €
uma forma de transmitir cultura, inclusive é direito de toda crianca ter acesso a
cultura no ambiente escolar, onde instituicbes de ensino devem trabalhar tematicas
culturais e artisticas como formas de compreender a realidade, como apontam as
competéncias 1 e 3 descritas pela Base Nacional Comum Curricular, ou BNCC
(Brasil, 2018).

Os livros possuem um papel primordial na disseminacdo da cultura na
infancia, onde o ato de ler - mesmo que acompanhado pelo adulto - por si s6 ja é
uma pratica cultural. Segundo Massoni (2018), a leitura possui a capacidade de
transformar o leitor socialmente e culturalmente. Os livros sdo fundamentais no
processo de educagao e também proporcionam uma gama de experiéncias que vao
além do adquirir conhecimento. A propria interagdo da crianga com o objeto de
leitura estimula a criatividade e imaginagao, além de desenvolver as habilidades de
leitura. Observa-se entdo que €& possivel abordar a cultura de um povo e
representa-la por meio da leitura infantil. Inclusive, existem muitos projetos

brasileiros que propdem o incentivo a valorizacido da cultura e artistas locais de uma



determinada regido por meio da leitura, como por exemplo o projeto
sul-mato-grossense realizado em 2018 na escola CEINF Paulo Siufi, Campo Grande
(MS) chamado “Dé asas a sua imaginacao: Mara Calvis”, que procurou cumprir tais
objetivos de uma forma ludica, com rodas de leitura e oficinas interativas entre os
alunos, como afirma a BNCC (2018).

A cultura brasileira é resultado de uma mistura de varias outras culturas que
fizeram parte da sua histéria, como a cultura dos povos indigenas, africanos,
portugueses e demais paises da Europa. Portanto, o pais possui uma gama de
culturas e tradicdes espalhadas pelo seu territério. A cidade de Caruaru, situada no
Agreste de Pernambuco se destaca ndao somente pelo seu desenvolvimento e
relevancia econbmica na regidao, como também pelo vasto leque de manifestacdes
culturais através do artesanato, das tradi¢cdes festivas, dos artistas, musicos, etc.

Na literatura, foram publicadas inumeras obras que abordam a histéria da
cidade sob o olhar de escritores locais famosos, como por exemplo, Nelson
Barbalho, autor de extrema referéncia gragas a sua contribuicdo para a cultura local
da cidade, cuja uma de suas famosas obras literarias foi “Pais de Caruaru” escrita
em 1975, que aborda os temas politicos na historia de caruaru.

Sob um ponto de vista contemporaneo, depois de ter-se discutido a literatura
como um caminho de disseminagao de cultura, é interessante perceber que ha uma
caréncia de projetos literarios que abordem a cultura local da cidade de Caruaru por
um viés ludico e atrativo para as criangas. Segundo Neiverth e Raupp (2011), o
ludico pode ser usado como alternativa para ampliacdo do repertério cultural se
aplicado com este objetivo. Niles e Socha (2015) afirmam que o ludico ganha
destaque na geracao do conhecimento. E a partir dessas observagdes percebe-se
que o fator ludico envolve outras formas de expressao e por isso, a absor¢gdo da
ideia torna-se favoravel para o publico infantil. Embora no contexto educacional as
interacbes ludicas se refiram principalmente as brincadeiras e dinamicas que
promovem interagbes sociais exteriores a sala de aula, no contexto literario
sugerido, o ludico pode ser trabalhado na utilizagdo de elementos graficos visuais e
também em como o conteudo vai ser apresentado para o leitor.

O papel do design na valorizagao cultural constitui-se em criar e promover
produtos que valorizem a cultura de uma comunidade. A base de um projeto de
relevancia cultural é constituida pela compreensao do espacgo, do contexto historico

e de elementos culturais que identificam a identidade de determinado grupo, como
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afirma Krucken (2009). Para promover a disseminagao da cultura local por meio de
livros infantis, é viavel que o designer use tecnologias que promovam uma melhor
experiéncia de leitura. Neste campo, existem alternativas que deixam a leitura
infantil mais ludica e interativa, como por exemplo, as técnicas pop-up € o uso de
ilustracoes.

Compreende-se por livro pop-up, livros que possuem forma tridimensional
quando abertos. Além disso, as técnicas pop-up também podem ser utilizadas de
diferentes formas, onde o leitor pode interagir com os elementos do livro e também
manipula-los. Segundo Avella (2006, apud Assad, 2018), um estudo realizado em
Amsterda apontou que conteudos aplicados em livros pop-up sdo mais faceis de
compreender do que em livros comuns, uma vez que os leitores conseguiram
absorver informagdes 75% a mais lendo os livros pop-up. A interagao entre leitor e
livro promove uma experiéncia mais estimulante e desperta um interesse maior do
leitor em buscar a informacgao neste formato, do que em textos blocados e corridos.

Assim como o pop-up, a ilustragdo também serve como recurso de
representacdo visual que deixa a leitura infantii mais dindmica e alternativa.
Segundo Massoni (2018), as ilustragbes em livros infantis sdo usadas por diversos
fins, como substituir, agregar ou questionar informag¢des do texto, formando uma

ponte entre leitor e historia.

1.1 OBJETIVOS

1.1.2 Objetivo geral
Este projeto de design possui como objetivo geral, desenvolver um livro
pop-up infantil com elementos visuais e interativos que representam a cultura de

Caruaru.

1.1.3 Objetivos especificos
e Reconhecer a importancia da cultura na formagao do individuo;
e Abordar a literatura infantil como uma ferramenta de valorizagao cultural;
e Identificar elementos estéticos que representam a cultura local da cidade de
Caruaru;

e Ultilizar técnicas de engenharia do papel e ilustragdes como recursos ludicos.
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1.1.4 Justificativa

O projeto possui como justificativa a relevancia social, uma vez que a
valorizagao da cultura local é importante para que haja a consciéncia de identidade e
coletividade; justificativa cultural, pois € de extrema relevancia, como fora visto, que
a cultura de um povo seja perpetuada para que sua identidade e historia também
seja preservada; justificativa formativa, a qual o projeto pode promover discussdes e
debates em ambientes escolares sobre a valorizagao e a diversidade cultural. Além
disso, este projeto procura reforgar o papel do designer e sua contribuicdo para

desenvolver alternativas que trazem beneficios para a sociedade.
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2 METODOLOGIA

Este projeto trata do desenvolvimento de um livro pop-up. Foi utilizado o
método de design de Bruno Munari que divide todo o processo de elaboragédo do
projeto em 12 etapas sequenciais. 1) Problema; 2) Definigdo de problema; 3)
Decomposigao do problema em partes; 4) Coleta de dados; 5) Analise dos dados; 6)
Criatividade; 7) Materiais e tecnologia; 8) Experimentagdo; 9) Modelo; 10)
Verificagao; 11) Desenho de constru¢ao e 12) Solugao. Esta metodologia é de ampla
aplicacdo em varias vertentes no design, considerando diferentes ferramentas e
tecnologias disponiveis para a solugdo de cada problema, como afirma Munari
(2008).

Na etapa de Definicdo do Problema é preciso entender a necessidade, ou
seja, € preciso perceber qual é o problema que pode ser solucionado pelo design
para poder definir o problema estabelecendo os limites do projeto, a fim de gerar a
solucao adequada.

A fase de Coleta de Dados constitui-se no recolhimento de dados. E
importante recolher informagdes relevantes para o projeto bem como solugdes
similares, a fim de verificar se a solugéo ja existe no mercado.

Em seguida, ocorre a etapa de Analise dos Dados coletados. Ao analisar tais
componentes, deve-se considerar a eficiéncia do produto, gerando restricbes sobre
0 que nao deve ser aplicado, estabelecendo os limites do projeto.

A etapa de Criatividade consiste em propor solu¢des que estejam dentro dos
limites propostos, a partir do material ja coletado e analisado. Para este projeto, esta
etapa também inclui a escolha dos materiais e tecnologias utilizados para a sua
realizagao.

Na etapa de Experimentacdo sdo realizados testes com as técnicas e os
materiais que melhor se adequam ao projeto, com a realizagao de experimentos e a
produgcao do modelo demonstrativo.

A Solugdo compde a ultima etapa deste projeto, a qual ja se tem a solugao
final para o problema, sendo esta o resultado da execucdo de todas as etapas
anteriores. Nesta etapa sao apresentados os desenhos construtivos, cuja utilizagao
resolva os subproblemas, encaminhando-os para uma solugdo final, onde séao

apresentadas as especificagdes técnicas do produto necessarias para a execugao
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do protétipo em escala real, com materiais semelhantes aos que foram propostos
para o projeto.

Desse modo, foram realizadas algumas adaptagdes a fim de otimizar o
processo do desenvolvimento deste projeto. A etapa 1) Problema, foi sintetizada
com a etapa 2) definicdo de problema, pois desse modo, o problema pbéde ser
estabelecido e definido em uma etapa so.

As etapas 7) Materiais e tecnologias e 9) Modelo foram inseridas na etapa de
experimentacéo, pois houve a necessidade de testes experimentais para definigao
dos materiais e para geracéo de esbogos, respectivamente.

A etapa 3) Componentes do problema, que consiste em dividir os
componentes do problema e agrupa-los em conjuntos de subproblemas nao foi
utilizada, pois esta agao nao foi relevante diretamente para o projeto, assim como a
etapa 10) Verificagdo, que consiste em verificar se 0 modelo alcanga os requisitos e
necessidades, por meio da realizacdo de testes de usabilidade com terceiros a fim
de realizar corregdes se houver necessidade, como afirma Munari (2008). Para esta
ultima, houve uma pesquisa bibliografica acerca dos requisitos, dispensando, pelo
menos neste caso, a necessidade de testes com terceiros. Portanto, a metodologia

ficou dividida em 6 etapas no total (Figura 1).

Figura 1 — Etapas da metodologia de Bruno Munari adaptadas para o projeto.
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Fonte: A autora (2024).
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3 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

3.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Diante da importancia de reconhecer que Caruaru é uma cidade que possui
um grande acervo de cultura e que o livro ludico pode ser uma ferramenta de
disseminagao cultural, surgiu a necessidade de realizar este projeto de livro pop-up
com elementos ludicos que representem a cultura dessa cidade. Definindo o
problema, o projeto trata da criagdo de um livro pop-up de produgao grafica, o qual
tem como arquivo final um projeto digital baseado num processo de montagem do

modelo demonstrativo realizado de forma manual.

3.2 COLETA DE DADOS

3.2.1 Cultura de Caruaru

Sousa et al. (2015) aponta que o Alto do Moura, a Feira e o Sdo Jodo de
Caruaru, sao alguns dos elementos que representam bem a cultura da cidade. Tais
elementos sao amplamente reconhecidos e facilmente atrelados a Caruaru,
tornando sua utilizacdo no projeto bastante positiva e eficaz.

O Alto do Moura é um bairro famoso da cidade que se destaca pelo
artesanato feito com o barro, trazendo a popularizacdo dessa pratica perpetuada até
hoje em dia. A importancia do seu artesanato é reconhecida mundialmente e o fato
de ter ensinamentos passados de geragcdo em geragdo, tornam o artesanato uma
heranga cultural. A Familia Vitalino € um exemplo de patriménio vivo que guarda o
sobrenome do Mestre Vitalino e dao continuidade ao legado do barro.

A feira de Caruaru também se destaca pelos seus vastos segmentos de
comércio que consolidam a economia da cidade tornando-se um referencial de
comércio que atrai comerciantes e compradores de toda a regido. E considerada
Patriménio Cultural do Brasil segundo o IPHAN (2006).

Ja o famoso Sao Jodo de Caruaru € uma grande festa popular que acontece
todos os anos na cidade e reune nomes famosos da musica brasileira. Segundo
Bruna et al (2019) o evento é conhecido internacionalmente e possui relevancia
econOmica e turistica para a populacdo da cidade. Além disso, a festa reforca as

tradicdes locais e varios icones culturais sdo exaltados ainda mais nessa época,
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uma vez que a cidade é bergo de varios artistas locais, ndo sé do ramo do

artesanato, como também da musica, artes plasticas, dancgas, teatro e etc.

3.2.2 Literatura infantil

3.2.2.1 Uso das ilustragdes em livros infantis

A ilustracdo é essencial em livros infantis, pois proporciona uma experiéncia
de leitura visualmente rica e envolvente, cativante, e ajuda as criangas a
compreenderem a narrativa, estimulando a imaginagao e promovendo a conexao
emocional com a histéria. Como destaca Massoni (2018), as ilustracbes sao parte
integral da narrativa, ou seja, elas ndo apenas complementam o texto, como
também sao fundamentais para o discurso narrativo.

Entende-se entdo que a ilustracdo em obras infantis deve ser pensada para
que desempenhe seu papel na formagdo da perspectiva do publico leitor,
transmitindo mensagens, valores e conceitos importantes. Do ponto de vista
educativo, essa abordagem visual também contribui para o desenvolvimento da
linguagem e incentiva a alfabetizagdo, tornando a leitura uma experiéncia ludica e
educativa. Souza(2016) afirma que quando a crianga entra em contato com esses
elementos visuais, tal fator ndo apenas contribui para o entendimento da leitura,
como também torna mais facil fazer interpretagdes e conexdes légicas que envolvem
o0 conhecimento prévio do leitor infantil. Desse modo, percebe-se que o uso de
ilustragdes em obras visa enriquecer a compreensdo da narrativa e promover uma
interacdo mais profunda entre o leitor, o livro e o mundo exterior.

A fim de apontar os diferentes papéis das ilustragcées nos livros infantis em
relacdo a linguagem visual, Massoni(2018) descreve as varias fungbes que a
ilustracdo possui. Sao elas: funcédo representativa; descritiva; narrativa; simbdlica;
expressiva; estética; ludica; conativa; metalinguistica; fatica e funcéo de pontuacgao.
Atrelado a outras caracteristicas como a escolha de cores, o tamanho da ilustracao,
formas, técnicas e materiais, tais funcdes evidenciam que as ilustragcdes sdo de
extrema relevancia relevantes para o cumprimento da proposta que o livro busca

alcancar.

3.2.2.2 Uso das cores em livros infantis
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A relacao das criangas com as cores € bastante importante. Percebe-se o uso
de paletas extremamente coloridas ndo s6 nos livros, mas como na maioria dos
produtos destinados a elas. A escolha de cores vibrantes tem o propdsito de atrair a
atencao e estimular os sentidos, despertando a curiosidade e interesse, podendo ser
entdo, utilizada como uma ferramenta eficaz para facilitar a aprendizagem, como
salienta Ramos e Witter (2008). Ja Heller (2022) afirma que as cores produzem
efeitos nas pessoas, influenciando suas emocgdes e percepg¢des dependendo da
ocasidao em que € usada. Ou seja, uma determinada cor sendo usada em situagbes
diferentes, acarretara sentimentos e emocdes distintas.

A partir desse ponto, é importante entender que a utilizagdo das cores em
livros infantis € de suma importancia ndo somente para chamar e prender a atencao
das criangcas, mas também para transmitir sentimentos, emocdes, além de
representar a atmosfera de lugares e ambientes que envolvem a narrativa e o
contexto da obra. E bastante notavel que cores vivas e contrastantes estdo bem

presentes na literatura infantil e reforcam a atmosfera alegre e o bom humor.

3.2.2.3 Uso da tipografia em livros infantis

O uso dos elementos tipograficos influenciam bastante na experiéncia de
leitura. A escolha da tipografia em livros infantis que possuem textos e ilustragbes
deve ser feita de forma pensada para que a mensagem seja transmitida com clareza
para as criangas de estagios de desenvolvimento cognitivo diferentes, além de
contribuir de forma artistica, ao conversar com outros elementos visuais presentes
na obra literaria.

Nascimento (2011) indica a importancia de ter uma imagem visual clara na
tipografia, indicada pelo uso do preto no texto principal e brincar com as cores para
evidenciar se¢des e capitulos, além de hierarquizar titulos e subtitulos por tamanho,
de forma organizada e sequencial, por exemplo. E vélido afirmar que uma
organizagao tipografica adequada torna a compreensao da leitura mais facil para as
criangas, que estdo em processo de aprendizado, além de deixar o livro visualmente
atrativo. A escolha da tipografia, principalmente para titulos e subtitulos, também
deve conversar com a proposta estética do livro, contribuindo para a identidade

visual da obra. Ou seja, devem ser levados em consideracdo, fatores como,
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legibilidade, tamanho e até mesmo fatores estéticos externos que representam a

identidade visual da obra como um todo.

3.2.2.4 Relacéao entre texto, cor e pop-up

Uma obra literaria infantil possui suas caracteristicas proprias na forma em
que o conteudo é transmitido. Embora haja diversos tipos e propostas de como a
mensagem vai ser passada para o leitor, é evidente que elementos visuais
chamativos e ludicos, e até mesmo o formato fisico sdo o diferencial dessas obras.
Tais elementos devem interagir entre si de forma harmoniosa para que o objetivo
que o livro propde seja atingido.

Pinheiro e Tolentino, (2019) ao examinar alguns aspectos do design grafico
em livros infantis concentraram-se na interagdo entre texto, ilustragbes e layout,
organizando sua analise de acordo com avaliagdo da capa, do formato do livro e do
tipo de papel utilizado e, investigagao do layout, compreendendo a apresentagao
conjunta do texto e dos elementos visuais nas paginas, desenvolvendo
consideragdes sobre o tipo e tamanho da fonte, espacamento entre linhas e a
composicao grafica global.

Compreende-se a partir da escolha desses topicos como instrumento de
analise, que a relagao entre texto e imagem em obras infantis sdo inerentes, o texto
€ muito mais do que a mensagem escrita, ele pode manifestar seu significado
também de maneira visual, por isso, a escolha do tipo, escolha de cores, tamanho
da fonte e a disposicdo no layout junto as imagens ilustrativas, é tdo importante
para a o conjunto da obra.

Segundo Lourengo (2011) A relagcédo espacial entre o texto e a ilustragdo na
pagina pode se manifestar de quatro maneiras principais: a ilustragdo ocupando uma
area separada do texto; a integracdo parcial da ilustragdo com o texto; o texto
disposto de forma a se relacionar com a forma da ilustragcéo; o texto inserido dentro
da area da ilustragdo. Dessa forma pode-se perceber que ha varias maneiras de
texto e imagem coexistirem na diagramacéo, trazendo um leque de possibilidades
de experimentagao e propostas que possam gerar uma interagao visual eficaz.

Um terceiro ponto a ser abordado além da relagao entre imagens e textos é a

utilizagcado de técnicas pop-up também em conjunto com esses elementos. Os livros
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pop-up caracterizam-se pela tridimensionalidade, onde o uso de técnicas e
mecanismos criativos utilizando papel dao um carater ludico e interativo ao livro.
Para aplicar esses mecanismos de forma assertiva em uma obra infantil,
deve-se ter um conhecimento prévio acerca das técnicas que serao utilizadas e sua
finalidade de aplicacdo. Segundo Assad (2018) as variadas abordagens utilizadas
em livros pop-up podem ser categorizadas com base na natureza da interagao, seja
estatica ou dinamica, a qual a primeira € provocada por elementos sensoriais - como
o tato e audi¢do — e a segunda, de forma automatica ou utilizando de uma agao para
provocar o movimento. Desse modo, como diz o préprio nome, a interagao dinamica
torna-se uma abordagem interessante uma vez que a interatividade entre
pessoa-objeto, que observadas pelo viés ludico, promove o interesse da crianga, e a

instiga a descobrir mais do livro ao mesmo tempo que se diverte.

3.2.3 Técnicas Pop-up

Existem diversos livros que apresentam uma gama de técnicas de
mecanismos pop-up, com varias didaticas e formatos de ensino. Como por exemplo
o livro de Duncan Birmingham Pop-up! A Manual of Paper Mechanisms”, que foi

publicado pela editora Tarquin em 1997 (Figura 2)

Figura 2 — capa do livro Pop-up! A Manual of Paper Mechanisms. Duncan Birmingham, 1997

fop- L':a.‘..{_f

Vianal

Fonte: AbeBooks, 2024

O livro explora o funcionamento dos elementos pop-up, oferecendo instrugdes
claras tanto para criagcbes mais simples como cartdes quanto para esculturas de
papel mais elaboradas e dobraveis. Birmingham apresenta principios basicos de
forma compreensivel, além de demonstrar como a combinagcdo de elementos gera

uma gama de possibilidades tridimensionais.
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Existem inumeros mecanismos de animacdo que compdem as interacdes
manuais, sendo os principais deles, abas de levantar, guias de puxar, volante e

persianas (Figura 3).

Figura 3 — Principais técnicas de interagdo manual

af ¢

ABAS QUE
VOLANTE LEVANTAM
wimims| - {¢

IMAGENS
PERSIANAS DESLIZANTES

Fonte: adaptado de Assad, 2018

Quanto as automaticas, os angulos sao fatores essenciais para que as
paginas ganhem vida ao serem abertas, como nas técnicas de dobras paralelas e

palco, por exemplo (Figura 4).

Figura 4 — Exemplos de técnicas de de interacao automatica

1

DOBRAS PARALELAS

_—

C_|

PALCO

Fonte: adaptado de Assad, 2018

3.2.4 Pesquisa de similares
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Para esta etapa foi realizada uma pesquisa bibliografica de livros similares a
fim de identificar as opgdes e resolugdes ja existentes no mercado de obras infantis
que tratam de assuntos relacionados a cultura local. Além disso, explorar as
possibilidades e oportunidades de inovacdo para que o livro pop-up a ser
desenvolvido possa se destacar de maneira unica, oferecendo uma experiéncia
cativante que atenda as expectativas que foram tragadas para o projeto.

Desse modo, foram selecionados 3 livros infantis: Uirapuru, E Frevo no Pé e
Os Dengos na Moringa de Voinha.

O Livro Turma da Mbnica Brincando de Folclore - Uirapuru de Mauricio de
Souza € um livro que faz parte da colegdo Turma da Ménica Brincando de Folclore
(1 livro pop-up e 1 livro de atividades por volume). A obra conta a lenda do Uirapuru

- personagem do folclore brasileiro - no universo da Turma da Ménica (Figura 5).

Figura 5 — Turma da Ménica Brincando de Folclore - Uirapuru - Mauricio de Souza

Fonte: Mercado Livre, 2024

O livro E Frevo no Pé (Figura 6), criado pelo designer Erick Vasconcelos,
natural de Jaboatdo dos Guararapes — PE, faz parte da cole¢do Pernambuco em
Pop-up, voltada para o publico infantil, composta por 4 volumes, os quais utilizam-se
de técnicas pop-up, explorando a cultura popular de Pernambuco.



21

Figura 7— livro E Frevo no Pé

|

Fonte: Pernambuco em Pop-up, 2024

7

Os Dengos na Moringa de Voinha, por Ana Fatima, € um livro que nao é
pop-up, contudo, trata de assuntos relacionados a ancestralidade e memoria e
tradicoes, fatores de extrema relevancia para a preservagao da cultura local de uma

comunidade (Figura 7).

Figura 8 — Os Dengos na Moringa de Voinha - Ana Fatima

' -
ANA FATINA .' ®

08
% DENGOS y,
MORINGA
PEVOINHA

wsTRAGDEs

FERNANDA RODRIGUES

Fonte: Amazon, 2024
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Para fins de coleta e posteriormente analise dos similares apresentados, foi

feito um quadro mostrando os principais elementos de analise nos 3 livros que serdao

relevantes para o projeto (Quadro 1).

Elementos de
analise
Narrativa

Faixa etaria
Tamanho

Paleta de cores

llustragao

Tipografia (titulos)

Tipografia (textos)

Diagramacgao

N° de paginas
Capa

Técnicas de pop-up

Quadro 1 — Quadro de similares

E Frevo no Pé

Conto
Publico infantil
14 cm x 21 cm

(vertical)
Predominancia de
cores primarias
saturadas e
vibrantes que
remetem ao frevo

digital
Formas detalhadas
Tragado preto
Pintura blocada, nao
possui textura de
pinceladas

Colorido
Normal
Caixa baixa
Com serifa
Disposigao das
letras
Baguncadas
Preta
Caixa baixa
Com serifa
Texto dentro da area
da ilustracao
10
Capa dura
Textura em relevo na
capa

palco

Uirapuru

Conto
6 a 10 anos
25cm x 18 cm
(horizontal)
Predominancia de
cores saturadas e
vibrantes,
evidenciando o
contraste entre
personagens € a
natureza

digital
Formas detalhadas
Tragado preto
Pintura blocada,
possui textura de
pinceladas nos
cenarios
Colorido
Bold
Caixa baixa
Sem serifa (com
tipos arredondados)
Disposicéo das
letras bagungadas
Preta
Caixa alta
Sem serifa

Os Dengos na
Moringa de Voinha
Conto
A partir de 6 anos
23.00 x 23.00 cm
(quadrado)
Predominancia de
cores saturadas e
vibrantes,
evidenciando os
tons terrosos e
alaranjados,
destacando os
cenarios
digital
Formas simples
Sem tracado preto
Pintura feita com
pinceladas
aparentes, possui
textura
Colorido
Bold
Caixa alta
Sem serifa
Palavras chaves
possuem tamanho
maior
Preta
Caixa baixa
Com serifa

Texto dentro da area Texto dentro da area

da ilustracao
8
Capa dura

Dobras paralelas

Fonte: A autora (2024).

3.3 ANALISE DOS DADOS

da ilustracao
32
Capa comum
Textura em relevo na
capa

Nao possui
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3.3.1 Analise do quadro de similares

Fazendo um comparativo entre os 3 livros, nota-se algumas semelhangas
como a diagramacao e a tipografia dos textos, cujos titulos sdo de natureza mais
“divertida” e irregular e conversam com a estética do livro, enquanto os textos
corridos sao limpos e voltados para a compreensao textual. Foi notado também que
as cores sdo bastante saturadas e harmonizam com o aspecto visual dos livros. Em
relagdo aos elementos pop-up dos dois livros que o tinham, além de os dois
possuirem capa dura, também n&o houve uso de mais de uma técnica diferente em
cada um. E possivel perceber que as ilustracdes dos 3 livros possuem funcio
narrativa, ja que todas refletem as situagdes apresentadas na histéria (personagens
e/ou cenarios).

O livro E Frevo no Pé possui varios elementos visuais que representam a
cultura do frevo, como flamulas, floreios, as cores e até mesmo a técnica pop-up
utilizada, que lembra um palco, como se o livro realmente fosse uma peca de teatro.
Além disso, a capa do livro também lembra capas de livretos de cordel, que
possuem uma unica cor e contém gravuras também monocromaticas.

O livro Uirapuru trata de um conto folclérico oriundo de contos indigenas,
contudo, por se tratar de uma obra do Mauricio de Souza, traz consigo toda a
estética da marca e ndo explora elementos visuais da cultura indigena na obra como
um todo (tipografias, ornamentos, texturas), mas as ilustragdes de seus
personagens e ambientes retratam e contextualizam os acontecimentos da historia
de forma alegre e bem humorada, cumprindo assim o seu papel que é justamente
contar uma histéria do folclore brasileiro na estética da Turma da Ménica. O pop-up
do livro € automatico e nao requer tanta interagdo além do ato de passar a pagina.

Ja o Livro Dengos da Moringa de Voinha trata de ancestralidade, pois procura
compreender e valorizar as raizes culturais de uma comunidade, reforcando
tradi¢cdes, costumes e histérias transmitidas de geragcdo em geracéo, fortalecendo
assim a identidade coletiva. Esta proposta € bem visivel esteticamente, as
ilustragdes transparecem esse sentimentalismo, pois mostram muito bem os
ambientes, objetos e as agdes dos personagens. A paleta de cores em tons terrosos
e os efeitos de pinceladas contribuem para esse sentimento intimista e

aconchegante.
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3.3.2 Publico alvo

A escolha da faixa etaria do publico alvo é a chave que define as principais
decisbes que guiam o rumo do projeto, como por exemplo, o nivel de leitura e
compreensdo da narrativa, a complexidade dos elementos interativos, e a
capacidade de apreciagao da cultura local. A linguagem e a narrativa do livro foram
adaptadas para atingir o nivel de compreensao das criangas, ao introduzir elementos
culturais de forma envolvente, contribuindo para uma apreciacdo do conteudo
oferecido e proporcionando uma experiéncia de leitura mais acessivel e atraente.

Segundo Diane, E. Papalia (2006) a medida que as criangas pequenas
aprimoram sua habilidade com a linguagem, elas sao capacitadas a expressar de
maneira singular sua visdo de mundo. Conforme adquirem mais habilidades na
memoria e em outras capacidades de processamento de informacgdes, as criancas
desenvolvem e empregam conceitos que podem partilhar com os demais. Ou seja,
quando as criangas comegam a desenvolver uma compreensao mais profunda do
mundo ao seu redor, mais duradoura sera a influéncia do projeto no
desenvolvimento da cultura e na valorizagao da diversidade dela.

Dessa forma, optou-se por direcionar este projeto para criangas com idades
entre 6 e 10 anos. A fase de desenvolvimento cognitivo e motor em que esse publico
se encontra possibilita uma interagcdo mais refinada com os objetos além de
abranger habilidades basicas de leitura e compreensdo, mesmo as criangas que
ainda estao aprendendo a ler ou ainda ndo possuem o dominio total da leitura, ainda
sim possuem a destreza necessaria para manipular e interagir com os demais

elementos pop-up.

3.3.3 Quadro de delimitagdes para o projeto

Foi realizado um quadro a fim de fazer as delimitagbes do projeto
estabelecendo o0s requisitos que seriam necessarios para a etapa de
experimentacdo. As escolhas foram feitas a partir das analises dos dados coletados

visando resolver o problema que foi definido no comego da metodologia (Quadro 2).



Quadro 2 —

Elementos de analise
Narrativa
Faixa etaria
Tamanho

Paleta de cores

llustragao

Tipografia (titulos)

Tipografia (textos)

Diagramacao

N° de paginas

Encadernacao
Técnicas de pop-up

Delimitacbes para o projeto
livro: Caruaru com Cultura
Conto
6 a 10 anos
20 cm x 27 cm
(vertical)
Predominancia de cores saturadas e
vibrantes
Digital
Formas detalhadas
Tragado preto
Pintura blocada, possui textura de
estampas, sombreado simples
Colorido
bold
Caixa alta
sem serifa
Disposicéo das letras
"Baguncadas"
Preta
Caixa baixa
Com serifa
Texto dentro da area da ilustracao
14
Capa dura
Técnicas variadas

Fonte: A autora (2024).
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Para este projeto, a cultura local de caruaru sera representada em toda a

estética do livro. Elementos visuais como a arquitetura regional, polos culturais e

artistas locais serdo trabalhados nas ilustragées, na tipografia e nas cores. A

proposta de narrativa € um conto simples sem complexidade, mas que explore tais

elementos para que possam ser trabalhados de forma ludica através do pop-up, que

por sua vez, é interessante a utilizacdo de mais de uma técnica de interacao

dindmica manual, havendo assim, uma maior interatividade entre a crianga e o livro.

3.4 CRIATIVIDADE

3.4.1 Painéis de Caruaru

Como ja fora debatido anteriormente, Caruaru possui uma vasta gama de

lugares, artistas, artesanatos e tradigdes que possuem sua contribuicdo para a

cultura da cidade. Dessa forma, foram produzidos painéis ilustrativos a fim de ilustrar

esses pontos visualmente (Figuras 8, 9, 10, 11, 12, 13).
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Figura 8 — Fotos tiradas de fachadas e muros de algumas constru¢des da cidade de caruaru
= 1 e =1 A L
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Fonte: A autora, 2024
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Figura 10

VEM PRAO
ALTO DO MOURA|

Fonte: A autora (2024)
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Figura 11 — Fotos tiradas no atelié da familia do mestre Zé Caboclo no Alto do Moura

: e
Familia Mestre
Zé Caboclo

Fonte: A autora (2024)

Figura 12 — Fotos tiradas do Banner de Patrimdnios vivos de Caruaru e de esculturas famosas

/,v

Cantor e

Fonte: A autora (2024)
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Figura 13 — Fotos de mais lugares em Caruaru
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Fonte: A autora (20245

3.4.2 Cores escolhidas

Foi decidido, tendo como base os dados coletados e analisados e inspiragao
nos painéis de referéncias, que as cores do livro devem ser vibrantes e saturadas, a
fim de atrair a atencao das criancas e representar de forma eficaz os elementos da

cultura de Caruaru de acordo com o contexto da histéria (Figura 14).

Figura 14 — principais cores utilizadas no projeto

3.4.3 Tipo de ilustragao

Fonte: A autora (2024)
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As ilustragdes foram inspiradas nas xilogravuras de cordel presentes em
varios elementos culturais da cidade. Segundo Souza (2011) esse tipo de arte
popular costuma retratar a cultura nordestina, representando cenas cotidianas,
folclore e etc. Em relagdo a Caruaru, a xilogravura esta bastante presente nos
proprios cordéis, no artesanato e em murais culturais. Sao ilustracdes que possuem
ranhuras com aspecto “talhado”. O uso criativo das estampas e padrdes e cores
também esta bastante presente em muitos dos elementos visuais da cultura da
cidade (Figura 15).

5 — llustragbes presentes a cidade

em objetos e lugares d
P12 R '

Figura 1
)

Fonte: A autora (2024)

3.4.4 Tipografia utilizada

A tipografia utilizada para o corpo do projeto foi a High Tower Test, tamanho
22, na cor preta, pois trata-se de uma tipografia limpa e orgéanica, além de possuir as
bordas das serifas arredondadas, resultando numa leitura fluida e facilitada para

quem nao possui tanta experiéncia (Figura 16).
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Figura 16— Familia tipografica High Tower Text e demarcagéo das serifas arredondadas

High Tower Text

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

0123456789

Fonte: A autora (2024)

O titulo do livro se chama Caruaru com Cultura. Para a sua concepgao foi
desenhado um lettering inspirado nas fontes e cores presentes nos nas fotografias
tiradas de caruaru (Figura 17), onde as letras "bagungadas" e coloridas trazem a

ideia de diversao e alegria (Figura 18).

Figura 17— Letreiros pela cidade de Caruaru

1r©D/A\
! FIESTA

MN\\N/A\
TEM _

Fonte: A autora (2024)
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Figura 18- Lettering do titulo

GARVARY,  GARUARY

*COM-

UL TYRR

Fonte: A autora (2024)

Ha também presenca de palavras avulsas que fazem parte das ilustragbes do

livro, possuindo formatos que variam de acordo com o contexto da ilustragao.
3.4.5 Técnicas pop-up utilizadas

A escolha das técnicas pop-up para o projeto foram selecionadas em prol da
interacdo manual e do elemento surpresa presente nos automaticos. Foram elas:
Dobras em V, Dobras paralelas, abas que levantam, imagens deslizantes, camada

flutuante (adaptada) e volante. (Figura 19)

Figura 19— técnicas pop up utilizadas no projeto

dobraemyv dobras paralelas  abas que levantam

L W é
/ /

imagens deslizantes camada flutuante volante

//\F/—) /7

Fonte: Adaptado de Assad, 2018
3.5 EXPERIMENTACAO

i
[/
/i /

3.5.1 Materiais e tecnologias
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Para a realizacdo do esbogo e testes iniciais do projeto foram utilizadas
ferramentas de papelaria, como lapis e borracha, papel cartolina, tesoura, cola,
estilete, régua e transferidor. Enquanto que para refinamento e finalizagcdo, o
processo foi feito de forma digital usando os programas de edigdo de imagem

Photoshop e lllustrator.
3.5.2 Modelos demonstrativos
Nesta etapa foi feito primeiramente a escrita do conto e em seguida os

esbocos iniciais de forma simples e solta de personagens, composi¢des e ambientes

chaves para o desenvolvimento do projeto (Figuras 20 e 21).

Figura 20— esbocgos iniciais das paginas 2a 7

pags.4eb5 pags.6e7

pags.2e3

Menino vai passar as férias com a avé  Avo contando as lembrangas que viveu  Menino visita a Feira de Caruaru e
em Caruaru em Caruaru compra um chapéu
camada flutuante; abas; dobras camada flutuante; abas; Dobra em V; volante
paralelas; imagem deslizante

Fonte: A autora (2024)

Figura 21— esbocos iniciais das paginas 8 a 13

pags.8e9 pags. 10 e 11 pags. 12e 13

Menino visita a familia de artesdos no Menino participa de Festa de Sao Menino volta para casa e sonha com
Alto do Moura Jodo em Caruaru Caruaru
Dobra em V, abas; volante; abas que Dobra em V; abas; volante; imagem Dobra em V; abas;
levantam; deslizante

Fonte: A autora (2024)



34

Em seguida houve a realizagdo de esbogos mais refinados de forma digital
(Figura 22). Nesta fase foram tomadas algumas decisdes sobre a permanéncia e a
retirada de elementos para que a composicdo e a diagramacgao ficasse mais

harmoénica.

Figura 22— Esbocos digitais de algumas paginas.

Fonte: A autora (2024)

Apoés a finalizacdo das ilustragdes foi elaborado um protétipo experimental
para checagem de combinagdes de cores, textos e funcionamento dos mecanismos
pop-up. As impressdes foram feitas em papéis diferentes como cartolina escolar,

papel fotografico fosco 108g e papel Opaline 180g (Figuras 23 e 24).
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Figura 23— Modelos demonstrativos

Depois do jantar, Luiz

encontrou um album
 de fotografias da sua
avé cheio de
lembrangas felizes.

Depois da feira, Luiz foi até o
Alto do Moura, um bairro famoso
pelas suas artes ¢ artistas.

Li, ele conheceu uma familia de
\um famoso artesio chamado Zé
Caboclo. SN

Q5

~
O homern mais velho era neto de Z¢é Ca
ele contou que aprendeu a arte com seu
l agora estava ensinando seu filho.

Fonte: A autora (2024)



Figura 24— Interacdo dos elementos pop-up manuais
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L4, ele conheceu uma familia de Li, ele conheceu uma familia de | Caboclo. i ‘ wm famoso artesio chamado Zé
1m famoso artesdo chamado Zé um famoso artesdo chamado Zé || Il Caboclo. ~

Zaboclo. N Caboclo.

~ -‘ oj/

e reencontrou sua

a e juntos,

iciosas

a

) de

Fonte: A autora (2024)

36



37

A partir da realizagdo do protétipo, notou-se divergéncias de calculo em
alguns mecanismos pop-up, assim como algumas escolhas de cores que nao
funcionaram tao bem quanto deveriam, e questdes gramaticais nos textos. Todas as
questbes pendentes foram reajustadas para a finalizagdo dos desenhos

construtivos.

3.6 SOLUCAO

3.6.1 Desenhos construtivos

ApOs realizadas as correcoes, foram elaborados mockups digitais de acordo

com os arquivos finalizados (Figuras 25 a 31).

Figura 25 — Modelos digitais das paginas 2 e 3

Fonte: A autora (2024)



Figura 26 — Modelos digitais das paginas 4 e 5
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Figura 27— Modelos digitais das paginas 6 e 7
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Fonte: A autora (2024)

Figura 28— Modelos digitais das paginas 8 e 9

Depois da feira, Luiz foi até o
Alto do Moura, um bairro famoso
pelas suas artes e artistas.

La ele conheceu uma familia do
famoso artesdo chamado Zé

.
O homem mais velho é neto de Zé Caboclo.
Ele contou que aprendeu a arte com seu pai e
agora estava ensinando ao seu filho.

fascinado! Ele aprendeu sobre a
do barro e viu que cada pega era
e contava uma histéria tnica!

Depois da feira, Luiz foi até o
Alto do Moura, um bairro famoso
pelas suas artes e artistas.

Lé ele conheceu uma familia do
famoso artesdo chamado Zé
Caboclo.

~

O homem mais velho é neto de Z¢é Caboclo.
Ele contou que aprendeu a arte com seu pai e o e viu que cada pega era
agora estava ensinando ao seu filho. wva uma histéria Gnica!

Fonte: A autora (2024)



Figura 29— Modelos digitais das paginas 10 e 11

Fonte: A autora (2024)
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Figura 30— Modelos digitais das paginas 12 e 13

A magia de Caruaru o conquistou! E a partir
de ento, ele se esforgou para preservar e
comparrilhar as riquezas desta cidade tio

ial, cheia de ), tradigdes e cultural

FIM.

P

A magia de Caruaru o conquistou! Ea partir
de entfo, ele se esforgou para preservar e
compartilhar as riquezas desta cidade tdo
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 31— Modelos digitais da contracapa e capa
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Fonte: A autora (2024)

3.6.2 Detalhamento técnico e especificagoes

Para este projeto € sugerido papel glossy de gramatura superior a 180 g. O
tamanho do livro é 27 cm por 20 cm com sangria de 0,5 cm. Esse tamanho foi
escolhido para acolher melhor as técnicas pop-up e para o melhor manuseio das
criangas. As ilustracbes foram divididas em paginas duplas, contendo entdo 6
ilustracées de tamanho 27 cm por 40 cm. Quanto a diagramagao dos textos, - exceto
para a palavra FIM - o limite maximo das margens foi de 2 cm de distancia, para que

o texto nao ficasse tao perto das bordas (Figura 32).

Figura 32 — Paginas duplas com as margens de 2 com e sangrias de 0,5 cm

Fonte: A autora (2024
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Portanto, o projeto grafico final ficou com 15 arquivos, sendo 1 para capa e
contracapa, 6 para as ilustragdes de paginas duplas e 8 contendo os elementos para
corte e montagem do pop up (Apéndice A).

O arquivo da capa ficou com 30 cm por 47 cm, com capa e contra capa de 28
cm por 20,7 cm, lombada com 3,6 cm de largura, marcas de dobras de 0,5 cm e
sangria de 0,5 cm. Como a proposta é capa dura, sugere-se o papel parana e papel
couché 125g com acabamento fosco para revestimento.

Os arquivos dos elementos pop-up ficaram com o mesmo tamanho das
paginas duplas, a fim de preservar a propor¢ao e organizagao. As linhas tracejadas
representam as dobras, embora ndo foram colocadas em todas as situacbes que
exigiam dobras, apenas nas mais complexas de interpretar.

As areas com linhas pretas continuas representam areas de corte e Letras
também foram usadas algumas vezes para indicar locais de colagem, assim como

as partes anguladas também representam areas de colagem (Figura 33).

Figura 33— Exemplo de arquivos de elementos pop-up.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A realizagao desse projeto foi desafiadora, uma vez que a producao grafica
deste livro envolveu varias agdes como a criacdo da historia, ilustrar e desenvolver
as mecanicas pop-up, além da pesquisa inicial. Portanto, seu resultado final foi
satisfatdrio e cumpriu os objetivos propostos, uma vez que este projeto possui sua
contribuicdo para preservagao e a valorizagdo da cultura de Caruaru, sendo uma
forma de incentivo a leitura, ao proporcionar uma experiéncia divertida e formativa
para as criangas.

Contudo, notou-se que o processo de montagem do livro é bastante
especifico e a criagdo de um manual preciso (a parte ou até mesmo dentro dos
limites do arquivo) seria interessante para concluir esse processo de maneira
facilitada. Além disso, existem graficas especializadas na produgao deste tipo de
produto, entdo o processo de montagem e corte pode variar de acordo com as
especificagdes de cada grafica, vertente que nao foi abordada neste memorial, mas
que pode ser implementada em futuras iteragdes.

Levando em consideragdao os aprendizados e solugdes obtidas durante seu
desenvolvimento, o projeto possui potencial para aprimoramento, como a aplicagao
de testes para obtencdo de feedback dos usuarios, aperfeicoamento e adicéo de
técnicas pop-up, € até mesmo a possibilidade de formar parcerias com graficas
especializadas em produtos pop-up, 0 que permitiria uma producdo mais eficiente
levando em consideragao as especificacbes técnicas necessarias e precisas do
projeto, assim como a criagdo de um manual, a fim de facilitar o processo de
montagem, como ja fora discutido.

Conclui-se entéo, que este projeto trata-se de uma iniciativa que vai além do
entretenimento, tornando-se uma ferramenta cultural de grande importancia para
Caruaru. Ao promover a valorizagao e preservagao dos elementos culturais locais da
cidade, o livro enriquece o repertorio cultural das criangas, fortalece sua identidade
e reforca o senso de pertencimento a comunidade, podendo estender-se a nivel

nacional, visto que a cultura de Caruaru faz parte da diversidade cultural brasileira.
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-
CARVARY
.CO_M.

T ULTYRR

Luiz é um garotinho bastante
curioso que vai passar as
férias na casa da sua avé em
‘Caruaru. L4, ele se diverte
bastante enquanto conhece a
cultura e a tradigdo desta
cidade tio especiall

&

(]
P
=
=
22
(=]
§
>
-
(5
—
=
X
>z

'eARVARU

*COM.




Depois da feira, Luiz foi até o
Alto do Moura, um bairro famoso
pelas suas artes e artistas,

Li ele conheceu uma familia do
famoso artesio chamado Z¢
Caboclo. ~
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