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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso de Design Visual tem como objetivo fazer um
redesign dos elementos visuais da série Jogos Boole: Historias Logicas, uma linha de
jogos educativos que exercita o desenvolvimento do raciocinio légico na infancia, cujo
publico-alvo sédo criancas a partir de quatro anos de idade. Os Jogos Boole foram
projetados por Procépio Mendonca Mello, na década de 1980, e séo utilizados em
diversas escolas do Brasil, principalmente no Rio Grande do Sul. Os livros da série
podem ser adquiridos pelo site da empresa e em algumas lojas especializadas em
brinquedos educativos de Porto Alegre. A intencdo € tornar esse jogo, inicialmente
projetado para ser utilizado em sala de aula, mais atrativo visualmente, tanto nos pontos
de venda, como durante o uso, promovendo uma melhor experiéncia para criangas, pais
e professores. Com esse objetivo, foram alterados os elementos visuais do produto, com
um redesign que incluiu a identidade da marca, os materiais graficos do jogo (livro e
cartas ilustradas) e a embalagem. Como este projeto abrange diferentes disciplinas do
Design, o trabalho foi dividido em trés partes distintas e bem definidas: identidade visual,
editoracdo e embalagem. Visando uma melhor organizacdo do processo de projeto,
cada uma delas foi desenvolvida seguindo uma metodologia especifica. Entrevistas com
profissionais da area da educacado e da psicologia serviram como validacdo do projeto.
Como resultado deste trabalho, os elementos visuais do jogo foram aprimorados e

modernizados, com caracteristicas ludicas e atuais, tendo em vista o publico-alvo.

Palavras-chave:

Redesign. Jogos Boole. Jogo educativo. Jogo infantil. Raciocinio I6gico.
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1 INTRODUCAO

Cada vez mais, 0 mundo estd exigindo pessoas que saibam organizar
rapidamente informacdes e que sejam capazes de enfrentar situacbes novas, tanto na
vida profissional como na vida social. O incentivo ao desenvolvimento do raciocinio
l6gico na infancia tem o potencial de preparar as pessoas para atuar nesse mundo
acelerado (MELLO; MELLO, 2014b).

Ainda no século XIX, Lewis Carroll (1897) afirmava que, uma vez que se entende
o funcionamento da ldgica simbdlica, é possivel utilizar esse conhecimento nas mais
variadas areas. A logica proporciona uma clareza de raciocinio que pode tanto ajudar a
resolver um quebra-cabecas como prover a habilidade de desenvolver o senso critico e
a capacidade de argumentacdo. Segundo Copi (1978, p.19), o estudo da logica pode ser
definido como o “estudo dos métodos e principios usados para distinguir o raciocinio
correto do incorreto”. Essa definicdo é bastante abrangente, mas reflete como a logica é
comumente utilizada nas mais diversas areas do conhecimento.

Na area da Educacdo, o aprendizado da logica auxilia os estudantes no
raciocinio, na compreensdo de conceitos basicos e os prepara melhor para o
entendimento do conteddo de tdpicos mais avancados (ABAR, 2008). Por esse motivo,
€ importante que o raciocinio l6gico seja estimulado desde a infancia.

Sendo assim, como uma resposta a demanda de material ludico para o ensino de
l6gica para criancas, foram desenvolvidos os Jogos Boole. O professor Procopio
Mendonga Mello, interessado em apresentar a matematica de forma ludica aos seus
alunos, gerou varios projetos, dentre eles os Jogos Boole (MELLO; MELLO, 2014a).

Este trabalho tem como foco os Jogos Boole: Histdrias Logicas, compostos por
livros e conjuntos de cartas. Os livros apresentam pequenas historias légicas, onde um
conjunto de afirmacdes (premissas) levam a um conjunto de perguntas que devem ser
respondidas por deducao légica. Com o uso das cartas, € permitido a crian¢a visualizar
concretamente o problema se formando, facilitando a chegada as conclusdes
necessarias para responder as perguntas, como demonstrado na figura 1. O jogo sera

apresentado mais detalhadamente no proximo capitulo.



11

Figura 1 — Jogos Boole: histdrias e cartas

Fonte: Fotografia pela autora

E importante ressaltar que a ideia desse tipo de jogo ndo é nova. Pode-se
encontrar versdes desse tipo de quebra-cabecas, com diversos niveis de dificuldade, em
revistas de passatempos. H4, inclusive, uma versdo com autoria atribuida a Albert
Einstein (STANGROOM, 2010). A inovacdo dos Jogos Boole esta em trazer para o
universo infantil um conjunto de quebra-cabecas que estimula a concentracdo e
o raciocinio légico, podendo ter seus resultados benéficos refletidos em diversas areas
do cotidiano.

Contudo, a avaliacao feita pela autora deste trabalho em relacédo aos Jogos Boole
€ que ele ndo é atrativo enquanto produto. Acredita-se que é possivel melhorar a
comunicacao com o publico-alvo por meio de um amplo redesign, que inclua uma nova
identidade visual, tipografia, ilustragbes, diagramacao (dos livros e das cartas) e
embalagem. Por isso, este Trabalho de Conclusédo de Curso de Design Visual tem como
finalidade o redesign dos Jogos Boole: Historias Légicas, um material lidico que
apresenta uma visdo diferenciada da introducdo do raciocinio logico para o publico
infantil, a partir dos quatro anos de idade. Por questdo de tempo, neste trabalho de
conclusao, o projeto sera aplicado apenas ao Livro Laranja (figura 1), o primeiro livro da
série. A ideia € criar um visual novo e atraente, que possibilite a expanséo da linha de
jogos visando um mercado maior, com um publico-alvo diferenciado em um ambiente

extra escolar.
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1.1 Justificativa

O raciocinio légico é fundamental a todas as ciéncias e importante, inclusive, nas
atividades do cotidiano. Seu incentivo é, portanto, necessario para preparar e capacitar
as criancas para o futuro. Para isso, a utlizacdo de jogos como ferramentas
instrucionais tem se mostrado eficiente, pois eles divertem enquanto motivam,
facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi ensinado
(TAROUCO, 2004).

Lewis Carroll (1897) acreditava que as criangas tém um interesse intrinseco em
jogos légicos. Isso pode ser comprovado em seu extenso trabalho em Ldgica Simbdlica
(MOKTEFI, 2008), bem como em seu livro mais conhecido: Alice no Pais das
Maravilhas', onde Carroll usa enigmas de légica e jogos de palavras ambiguas como
elementos de composi¢do de seu mundo fantastico (MARCUS, 1994).

Os Jogos Boole visam o desenvolvimento da capacidade de raciocinio l6gico por
meio de historias construidas sob a forma de enigmas ou problemas. Eles auxiliam a
organizar as informacfes recebidas, a processa-las e a estimular o interesse pela
descoberta (MELLO, 2012).

Distribuidos por todo o pais, os Jogos Boole s&o utilizados em diversas escolas e
vém recebendo a aprovacdo de psicoélogos, pedagogos, psicopedagogos,
fonoaudidlogos e educadores em geral (MELLO; MELLO, 2014a). Maria Helena Barth
(1999), professora da escola Conhecer, em Porto Alegre, coordenou uma pesquisa
utiizando os Jogos Boole em sala de aula e o resultado confirma que os alunos
demonstraram uma acentuada melhora na leitura e interpretacédo de textos, ndo s6 nos
conteldos mateméticos, mas em todas as disciplinas, especialmente naquelas em que
lhes sé@o exigidos o raciocinio, interpretacdo e resolucdo de problemas de qualquer
natureza. Ainda, segundo depoimentos (informacédo verbal)?, pessoas com alguma
deficiéncia cognitiva, como autistas e pessoas com de Sindrome de Down, também tém
tido um bom resultado com o uso dos Jogos Boole no processo de aprendizagem.

Criados na década de 1980, os Jogos Boole mantiveram, em grande parte, seu
formato original. Por ter sido originalmente desenvolvido para ser aplicado por
professores ou mentores em escolas, 0 jogo apresenta um design econémico, tendo

como principal preocupagdo manter o produto com um baixo custo de producdo e

! E importante enfatizar que, para uma melhor apreciacdo dessas caracteristicas, o livro deve ser
considerado em sua forma original, com conteddo completo em lingua inglesa — Alice’'s Adventures
in Wonderland.

% Informacao obtida em entrevista com Dora Anita Mello em 24/08/2017 (ver Apéndice A).
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distribuicdo. Por esse motivo, o potencial de mercado do jogo fica limitado por sua
aparéncia simples e baixo apelo visual, com gama de cores reduzida. A figura 2 ilustra o

livro que seréa objeto deste trabalho.

Figura 2 — Jogos Boole: Histérias Ldgicas - Livro Laranja

Fonte: Fotografia pela autora

Este projeto tem como finalidade agregar valor a esse jogo, cujo conteudo ja &
utilizado e aprovado por diversos profissionais. Uma melhora significativa em seus

materiais graficos pode ser obtida por meio de um amplo projeto de redesign.

1.2 Problema de projeto

A Jogos Boole Materiais Educativos Ltda. € uma empresa que tem como foco o
desenvolvimento de materiais didaticos. O presente trabalho foi autorizado pela
empresa, mas, por motivos criativos, ndo é estritamente vinculado a ela. Aqui, o intuito
académico € o de propiciar uma visdo do que pode ser realizado com os Jogos Boole:
Historias LoOgicas sem as restricdes de custo que o0s proprietarios da empresa se
impuseram, mas sem se desviar dos seus objetivos pedagdgicos originais. O resultado
ideal seria um equilibrio entre inovacao e continuidade da marca.

Inicialmente desenvolvido para ambiente escolar, aqui se tem o objetivo de
potencialmente ampliar o escopo de utilizagdo do jogo. Como apontado anteriormente,
seu design econdmico, com énfase no baixo custo de producao, limita o apelo visual no
ponto de venda, o que deve ser remediado com o0 presente projeto. Existe, entretanto, a
preocupacdo de ndo aumentar em demasia o custo de producdo, para que sua

producéo e comercializacdo seja factivel no ambito da empresa.
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1.3 Delimitagao do projeto

Jogos séo produtos complexos que podem ser compostos por diversos
segmentos. Entretanto, por ser considerada mais adequada para este trabalho, aqui
sera utilizada a definicdo de Hunicke (2004), que divide o jogo em trés componentes
essenciais: mecéanica, dindmica e estética. Essa triade também é conhecida como MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics). A mecéanica se refere as regras e ao funcionamento
do jogo; a dindmica descreve o comportamento do jogador em relagdo a mecénica; e a
estética trata das rea¢des emocionais do jogador.

Este projeto € dedicado ao redesign dos elementos estéticos dos Jogos Boole:
Historias Loégicas, ou seja, seu material gréfico. O funcionamento do jogo ndo ser&
alterado, pois ja foi testado e aprovado por diversos profissionais (MELLO, 2014a).

O primeiro contato que o usuario tem com um jogo €&, geralmente, visual. Assim,
pode-se dizer que sua aparéncia é responsavel por atrair e manter a atencao do jogador
(SCHELL, 2008). Segundo o autor, a estética € o componente mais evidente em um
jogo, sendo responsavel por definir seu estilo e atmosfera. Os elementos estéticos sao
também responsaveis por despertar a curiosidade, proporcionar emocfes e promover
uma maior imersdo no jogo (SOUZA, 2016). Isso motiva o desenvolvimento deste
projeto que visa, com um redesign dos elementos estéticos dos Jogos Boole: Histérias

Logicas, propiciar um maior envolvimento emocional do jogador.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo geral o redesign dos elementos visuais
dos Jogos Boole: Histérias Logicas — Livro Laranja, o primeiro item de uma linha de

jogos educativos que exercita o desenvolvimento do raciocinio l6gico na infancia.
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1.4.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos séo:

a) fazer um estudo sobre os Jogos Boole, objeto deste trabalho;

b) realizar uma revisdo da literatura sobre os elementos visuais relativos a
este projeto;

c) definir os conceitos de marca, identidade de marca e redesign de marca;

d) discutir sobre os elementos envolvidos no design editorial para o publico
infantil, incluindo tipografia, ilustracao e diagramacao;

e) realizar um estudo teorico sobre design de embalagem;

f) atualizar a linguagem visual do jogo, integrando qualidades graficas e estéticas
gue o tornem mais atrativo comercialmente;

g) criar elementos visuais que aumentem o apelo emocional do jogo, tendo em
vista um maior envolvimento do publico-alvo;

h) fazer o redesign da identidade visual dos Jogos Boole (unificagdo da marca);

i) definir os elementos graficos a serem utilizados (ilustracdes, tipografia, cores,
texturas, material);

j) desenvolver as pecas graficas do jogo (livro e cartas);

k) apresentar as instru¢des do jogo em uma linguagem coerente com o
publico infantil;

[) criar uma embalagem com qualidades estéticas que agreguem valor ao produto

nos pontos de venda.
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2 JOGOS BOOLE

Este capitulo fornece informagfes basicas sobre o jogo, dados necessérios para
o melhor entendimento do projeto a ser desenvolvido. Uma entrevista com a geréncia da
empresa (ver Apéndice A) serviu de fonte para a fundamentacéo deste capitulo.

Fundada e sediada em Porto Alegre, a Jogos Boole Materiais Didaticos Ltda. &
uma microempresa familiar estabelecida na década de 1980. Hoje € gerenciada por
Dora Anita Mello juntamente com suas filhas, Helena Maria Mello e Ana Maria Mello.
A empresa é responsavel pelo desenvolvimento, pela produgédo e pelo gerenciamento
da distribuicdo dessa linha de jogos.

O nome do jogo surgiu como homenagem ao matematico George Boole, um dos
criadores da ldgica utilizada na eletronica atual, também conhecida como Algebra
Booleana. George Boole (1815-1864) nasceu em Lincoln, na Inglaterra. Filho de familia
modesta, Boole estudou por conta prépria, dedicando-se ao latim, ao grego e,
posteriormente, a matematica (HOUAISS, 1980). O século XIX é conhecido pelas
proezas na area da matematica realizadas nesse periodo, particularmente na Inglaterra
(GABBAY, 2008). George Boole se encontrava em meio a grandes matematicos, o que
o incentivou a aprofundar seus estudos na area. Apds anos ensinando em escolas
elementares, em 1849 foi nomeado professor de matematica na Queen’s College em
Cork, na Irlanda. Seus estudos o levaram a ser um dos iniciadores da logica simbdlica
moderna (HOUAISS, 1980).

Os Jogos Boole foram inicialmente desenvolvidos para utilizagdo em sala de aula
pelo professor de matematica Procopio Mendongca Mello, na época coordenador do
Laboratério de Matematica do Instituto Educacional Jodo XXIll, em Porto Alegre. Seu
objetivo era tornar a experiéncia da disciplina mais dindmica, ludica e atraente. Com a
ajuda de sua esposa, Dora Anita Mello, a linha de jogos foi se expandindo, com versoes
em francés, inglés, espanhol e com diferentes niveis de dificuldade. Foi criado também
um jogo para computador, disponivel em CD, que representa os primeiros niveis da
série. Todos esses produtos podem ser adquiridos pelo site da empresa’.

A linha de jogos Histérias Logicas inicialmente era composta de quatro livros e
quatro conjuntos de cartas. Devido a demanda por novos desafios, a linha cresceu,
tendo sido incluidos mais trés livros que utilizam combina¢gbes dos mesmos quatro

baralhos originais. A figura 3 mostra o conjunto atual de livros.

® Jogos Boole — Disponivel em: <www.jogosboole.com.br>. Acesso em: 20/08/2017.
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Figura 3 — Jogos Boole: linha Histdrias Logicas

B
s’ﬂ’ ;?!I e

Fonte: Elaborado pela autora

As cores servem como meio de indicacdo do nivel de dificuldade dos jogos.
O Livro Laranja € o primeiro item da série Historias Légicas.

Embora os produtos da marca Jogos Boole tenham boa qualidade em seu
contetido, a preocupacdo econdmica impede a empresa de contratar um profissional
responsavel pelo desenvolvimento do material grafico. Esse fato leva, entre outros
fatores, a um conjunto de produtos com baixo apelo visual.

O principal meio de comunicacdo da marca séo palestras realizadas, em
ambiente escolar, para professores e responsaveis pela orientacdo didatica. Nesses
momentos também sao realizadas vendas e o publico é estimulado a adquirir outros
produtos pelo site”,

Atualmente, ja existe uma intencdo, por parte dos detentores da marca, de levar
0os Jogos Boole para além do ambito escolar, inicialmente com uma pequena
distribuicdo em lojas especializadas em brinquedos educativos. Essa ideia de aumentar
0 publico consumidor, posicionando seus produtos em pontos de venda especializados,
mostra uma potencial disposicdo a mudancas por parte da empresa, 0 que incentiva o
desenvolvimento deste trabalho.

* Jogos Boole — Disponivel em: <www.jogosboole.com.br>. Acesso em: 20/08/2017.
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2.1 Publico-alvo

A linha Jogos Boole: Historias Logicas tem como publico-alvo principal criancas a
partir dos quatro anos de idade. Com enigmas em forma de texto, os Jogos Boole
podem também ser apresentados por mediadores para permitir a participacao do publico
nao-leitor. As histérias l6gicas sdo compostas por textos curtos, escritos em uma
linguagem simplificada. Assim, leitores iniciantes sdo capazes de compreender os textos
com maior facilidade.

Segundo depoimentos (informacdo verbal®), os jogos dessa linha também
tiveram bons resultados quando aplicados a individuos com deficiéncia cognitiva, como
autistas e pessoas com Sindrome de Down, o que amplia o publico-alvo e atribui maior
significancia ao presente projeto.

E importante lembrar que os responsaveis pela aquisicdo do jogo s&o adultos e,
por esse motivo, o0 jogo deve atrair também o interesse desse publico, principalmente no
momento da compra.

Este projeto visa incorporar aos Jogos Boole atributos que agreguem valor
ao produto, com a possibilidade de expandir seu escopo de atuacao, levando o jogo
para fora do ambiente escolar. A meta € que a comunicac¢éo visual do jogo apresente
qualidades gréaficas e estéticas que o tornem mais atrativo comercialmente,

possibilitando sua distribuigcéo, inclusive, em livrarias e lojas de brinquedos em geral.

2.20jogo

O professor Procopio Mendonga Mello afirmava que o problema principal no
ensino da matematica ndo era o conteldo a ser desenvolvido, mas sim o raciocinio
l6gico, 0 que exigia um trabalho sequenciado desde os primeiros anos de escola. Em
sua préatica em sala de aula, elaborou o projeto que acabou resultando nos Jogos Boole.
Esses jogos visam o desenvolvimento da capacidade de raciocinio I6gico por meio de
histérias construidas sobre matrizes, quadros formados por linhas e colunas conexas,
sob a forma de enigmas ou problemas (MELLO, 2010).

As historias sdo trabalhadas e resolvidas com o auxilio de cartas que
representam, simbolicamente, os elementos dos problemas e que auxiliam na

organizacdo do pensamento. Através da manipulacdo dessas cartas, as criancas

® Informacao obtida em entrevista com Dora Anita Mello em 24/08/2017 (ver Apéndice A).
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aprendem a passar, progressivamente, do pensamento concreto ao pensamento
abstrato, de maneira ludica (MELLO, 2012).

O jogo pode ser interpretado como uma técnica de organizacdo das formas de
pensar. Apoiados no trabalho de George Boole, a ideia inicial fundamenta-se na teoria
matematica dos conjuntos. A andlise légica das historias mostra, ainda que de forma
ndo explicita, conceitos logicos elementares. Estdo, por tras das historias, os conceitos
basicos matematicos de inclusdo, exclusdo, conjuntos, adicdes e produtos logicos,
estes Ultimos representados pelos operadores e, ou e nao (and, or e not). Essa
simbologia faz parte da élgebra de Boole, fundamental na eletrénica e na informética
(MELLO, 2010).

No site da Jogos Boole® encontra-se a definicido do objetivo geral do jogo:
o desenvolvimento do raciocinio l6gico. Os objetivos especificos séo:

a) organizar as informacdes recebidas e processa-las;

b) aprender a descartar as hipéteses néo reais;

c) classificar elementos de um mesmo grupo;

d) estimular o interesse pela descoberta;

e) trabalhar as relagbes de pertinéncia, inclusao e classificagao;

f) estabelecer ligagdes com os conetivos légicos e, ou e néo;

g) servir de suporte para a compreensao da leitura e estimular a producao

de textos;

h) utilizar as estruturas matematicas de forma sistemética, como elemento
facilitador para a compreensdo dos modelos e da sua aplicagcdo em novos
campos da aprendizagem, servindo de elo de ligacdo na interdisciplinaridade;

i) estimular a criatividade e a autoestima na medida em que se vence os desafios;

J) interpretar as questdes e enunciados com coeréncia e entender o que |é;

k) se acostumar a resolucao de situacfes-problema considerando hipéteses;

[) desenvolver a estruturacéo de pensamento;

m) vencer as dificuldades na leitura e na compreensao.

Os enigmas podem ser resolvidos de forma individual ou em grupo. De qualquer
modo, ndo € um jogo de competicdo, € um jogo de superacao.
As historias légicas sdo formadas com frases simples, de facil compreenséao.

Inicialmente, € apresentado um conjunto de afirmagfes (premissas) que levam a um

® Disponivel em <http://jogosboole.com.br>. Acesso em 03/09/2017.
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conjunto de perguntas que devem ser respondidas por deducédo légica com o auxilio
das cartas.

O Livro Laranja € composto por vinte e seis enigmas e um baralho com doze
cartas, sendo: trés personagens, trés animais, trés meios de transporte e trés
guloseimas. As histodrias légicas sdo propostas envolvendo nove ou doze cartas. No
caso de restarem cartas, elas podem ser colocadas onde o jogador quiser para
complementar a historia. A figura 4 mostra o livro e as cartas do jogo.

Figura 4 — Livro Laranja: capa, paginas internas e conjunto de cartas

A manaira
divertida
da Ficar

Entaligantn

Fonte: Elaborado pela autora

Para resolver as histérias, o jogador deve dispor as cartas em colunas, que
devem conter um personagem, um meio de transporte, um animal e uma guloseima.

Essa disposicao facilita a resolugdo do problema proposto.

A seguir estd um exemplo de historia logica retirado do Livro Laranja:

Histéria 1 — Lucia Margarida

Guto tem uma tartaruga.

Lucia comeu picolé.

Quem tem um coelho est4 comendo pipocas.
Quem tem um papagaio?

O que Beto esta comendo?
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O primeiro passo para a resolucdo do problema € utilizar as cartas de modo a
formar uma matriz, com cada linha representando uma categoria (personagens, animais

e alimentos), traduzindo as premissas por meio das cartas como mostrado na figura 5a.

Premissas:

1. Guto tem uma tartaruga.

2. Lucia comeu picolé.

3. Quem tem um coelho esta comendo pipocas.

As cartas restantes sao colocadas em suas respectivas linhas, trazendo a tona as

respostas necessarias para a resolucéo do problema. A figura 5b mostra a posicao final

das cartas.

Figura 5 — Resolucao da histéria I6gica: premissas e respostas

Chocolate

Fonte: Elaborado pela autora

Perguntas e respostas:
Quem tem um papagaio? = LUcia
O que Beto esta comendo? = Pipoca

Preenchendo as lacunas, encontram-se também outras respostas, como “Guto
estd comendo chocolate” ou “quem estd comendo picolé tem um papagaio”. Esse tipo
de resolugdo amplia o escopo do enigma e permite que o jogador tenha uma ideia

melhor sobre a historia, servindo de incentivo a imaginacgao.
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2.3 Identidade da marca

A seguir encontram-se exemplos da aplicagdo da marca Jogos Boole em
diversos formatos (figura 6). As discrepancias nas representacfes da marca nos
diferentes pontos de contato sdo resultado da falta de um designer responsavel pela

criacdo de um manual de identidade visual para ser utilizado pela empresa.

Figura 6 — Variacéo das aplicacdes da marca

Fonte: Elaborado pela autora

Portanto, detecta-se que ha a necessidade da busca de uma coeréncia de

identidade, o que sera considerado no presente projeto.

2.4 Composicéao do jogo

A linha Jogos Boole: Histérias Logicas apresenta personagens e desenhos
exclusivos, com um codigo de cores especifico para cada nivel. As especificacdes

gréficas de producédo do Livro Laranja estao listadas no quadro 1.
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Quadro 1 — Especificacdes gréaficas de producao do Livro Laranja

Livro Baralho

tamanho: 14,8 cm x 21 cm tamanho: 6,5 cm x 9,5 cm
numero de paginas: 16 namero de cartas: 12

papel: couché brilho 115 g/m? papel: couché brilho 230 g/m?
cores: 2x2 (laranja e preto) cores: 2x2 (laranja e preto)
impresséo: offset impresséo: offset
fechamento: grampo revestimento: Prolam brilho

Fonte: Elaborado pela autora

A figura 7 ilustra a simplicidade da embalagem do jogo: um saco plastico selado
com um adesivo personalizado abriga o livro e o baralho. Um envelope de plastico mais

resistente acondiciona as cartas.

Figura 7 — Embalagem do Livro Laranja

Fonte: Fotografia pela autora

Desta forma, € concluida a apresentacéo do objeto deste trabalho de concluséo
de curso. A intencdo desta exposicao foi mostrar que a proposta pedagdgica do jogo €
interessante e a dinamica do jogo € divertida. Entretanto, ha uma necessidade de
uniformizacédo e atualizacdo da marca e dos materiais gréficos do jogo (livro e cartas), e

da criacdo de uma embalagem personalizada para acondicionar o jogo.



24

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para uma melhor compreensao de todos os elementos envolvidos no projeto, é
preciso definir alguns conceitos fundamentais. Na primeira secdo da fundamentagao
tedrica serdo definidos os conceitos de marca, identidade de marca e redesign de
marca. Na secdo seguinte, serdo apresentados o0s conceitos envolvidos no design
editorial para o publico infantil, incluindo tipografia, ilustracdo e diagramacéo. A terceira

e Ultima secéo da revisdo da literatura é sobre design de embalagem.

3.1 Marca

Como a éarea de gerenciamento de marcas € um campo relativamente novo de
estudo, ainda encontram-se discrepancias em suas nomenclaturas e conceitos. Apos
comparar o conteido de diversos autores (GORDON, 2012; MEGGS, 2009; PEON,
2001; TELLES, 2004; WHEELER, 2012), verificou-se a necessidade da utilizacdo de um
conjunto claro de definicbes. Neste trabalho sera utilizada a classificagcdo de Wheeler
(2012), que diferencia marca, identidade de marca e simbolo de marca. Essas
definicbes serdo apresentadas ao longo desta secao.

A criacdo de uma marca corresponde a necessidade de particularizar uma
empresa, revelando, por meio de uma comunicagdo objetiva, sua identidade e seus
propositos. Para isso, € preciso determinar detalhadamente o perfil da empresa, de seus
produtos e servigcos. Com essas informacdes, é possivel encontrar a melhor maneira de
representa-los com uma identidade prépria e unica (CHAMMA; PASTORELO, 2014).

Uma marca tem atributos intangiveis e, portanto, depende de pessoas. Marca é a
intuicdo, a percepcdo que as pessoas tém sobre um produto, servico, empresa ou
organizacdo (NEUMEIER, 2006). Para atrair o consumidor, as marcas devem
oferecer um “algo a mais”. Seu valor depende de sua capacidade de proporcionar
experiéncias diferenciadas para o consumidor, despertando sua preferéncia e lealdade
(TAVARES, 2008).

Wheeler (2012, p. 12) apresenta a seguinte visdo sobre marca:

A medida que a concorréncia cria uma infinidade de opcdes, as
empresas passam a buscar formas de estabelecer uma ligagéo
emocional com os clientes, tornar-se insubstituiveis e desenvolver
relacbes duradouras. Uma marca forte se destaca em um mercado
saturado. As pessoas se apaixonam pelas marcas, confiam nelas e
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acreditam em sua superioridade. O modo como a marca € percebida
afeta seu sucesso.

A imagem de uma marca é construida e avaliada a partir de diversas relacoes,
associacoes e comunicacfes. Wheeler (2012) define os seguintes pontos de contato de
uma marca: sites, midias sociais, cartbes de visita, publicacbes, propaganda, palestras,
embalagens, produtos, servi¢os, entre outros. Cada um deles é uma oportunidade para
a empresa expressar sua identidade, reforcar seu posicionamento e promover a

fidelidade do cliente.

A identidade de marca é a parte visual relacionada a marca, assunto que sera

tratado na secao seguinte.

3.1.1 Identidade de marca

Uma identidade de marca representa um conjunto de elementos de design que
a identificam e a tornam Unica. A Associacdo dos Designers Gréaficos do Brasil
(2012, p.109) complementa o conceito de identidade visual como sendo um “conjunto
sistematizado de elementos gréficos que identificam visualmente uma empresa, uma
instituicdo, um produto ou um evento, personalizando-o0s, tais como um logotipo, um
simbolo gréafico, uma tipografia, um conjunto de cores”.

Uma boa identidade de marca da a qualquer empresa, de qualquer tamanho, em
qualquer lugar, uma imagem facil de reconhecer, diferenciada e profissional. A
identidade ajuda a gerenciar a percepcdo de uma empresa e a diferencia de seus
concorrentes. Uma identidade de marca forte ajuda a construir o valor de marca por
meio de um maior reconhecimento, consciéncia e fidelidade dos clientes, os quais, por

sua vez, ajudam a tornar a empresa mais bem-sucedida (WHEELER, 2012).

Segundo Wheeler (2012), uma identidade de marca possui varios componentes,
porém, devido ao escopo deste trabalho, o foco serd dado ao seu atributo principal,

o simbolo de marca.
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3.1.1.1 Simbolo de marca

A Associacao dos Designers Gréficos do Brasil (2012, p. 130) define simbolo de
marca como sendo um “nome, simbolo gréfico, logotipo ou combinagdo desses
elementos, utilizado para identificar produtos ou servigos de um fornecedor ou vendedor,
e diferencia-los dos demais concorrentes.” Quando registrado, tem protecéo legal e so
pode ser utilizado por seu proprietério.

Segundo Mozota (2011), um simbolo de marca pode ser formado por caracteres
tipograficos (logotipo) e/ou um signo, representados em cores especificas. Nao é
necessario escolher entre tipografia e simbolo, ambos podem ser utilizados em
conjunto. Simbolos sdo mais facilmente memorizados do que elementos tipograficos, e
podem ser abstratos ou figurativos. A escolha de um signo abstrato, como formas
geométricas, costuma ser preferida, mas sdo menos diferenciadores e ndo transmitem
claramente as bases especificas e a cultura da empresa. Um simbolo figurativo pode ser
associativo, descrevendo o produto ou atividade, ou alusivo, representando essas
propriedades indiretamente. Um bom simbolo de marca deve alcancar o equilibrio entre
a diferenciacdo e a necessidade de pertencer a uma categoria dentro de um
determinado setor.

Wheeler (2012) classifica os tipos de simbolos de marcas como: marcas com
palavras (figura 8a), monogramas (figura 8b), emblemas (figura 8c), marcas pictoricas
(figura 8d) e marcas abstratas ou simbdlicas (figura 8e). As marcas com palavras
contém uma sigla, o0 nome da empresa ou 0 nome do produto. Os monogramas Sao
designs exclusivos utilizando uma ou mais letras. Emblemas séo simbolos nos quais o
nome da empresa esta intrinsicamente conectado a um elemento gréfico. Marcas
pictoricas sdo imagens literais de facil reconhecimento, simplificadas e estilizadas.
Marcas abstratas ou simbdlicas sdo simbolos que transmitem uma ideia. Simbolos de
marca também podem combinar elementos de mais de uma categoria. E importante que

a solucéo do design seja configurada de acordo com o propdsito da marca.
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Figura 8 — Classificagcdo dos simbolos de marcas

a) Marcas com palavras

Ceetily Google Nestle

b) Monogramas

d) Marcas pictoricas

vy @

e) Marcas abstratas/simbélicas
»

Fonte: Adaptado de Wheeler (2012)

A identidade de uma empresa, com seu simbolo de marca, pode, em alguns
casos, ser atemporal. Entretanto, esse ndo é o padrdo. E comum que a identidade de
marca, eventualmente, precise de alteracdes. A préxima secdo trata dessas situacdes

em que um redesign de marca é necessario.
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3.1.2 Redesign de marca

De acordo com Bortolan e Telles (2003, p. 77), uma marca esta inevitavelmente

sujeita a transformacdes:

Se existe uma certeza no mundo dos negdcios, ela diz respeito a
inevitabilidade das mudancas. As indUstrias mudam, os produtos
mudam, os canais de distribuicdo mudam e os consumidores também
mudam. Consequentemente, as marcas também estdo vulneraveis as
alteracbes ambientais. As associacdes e os atributos que sustentam seu
posicionamento podem perder significados, podem ficar ultrapassados e
irrelevantes inesperadamente.

Telles (2004) define a mudanga dos elementos representativos de uma marca
como reposicionamento de marca. Algumas razoes para esse tipo de acdo podem ser:
a procura de vantagens competitivas frente aos concorrentes, a defesa da posicéo de
mercado e/ou a revitalizacdo da imagem da marca. Para Wheeler (2012), o redesign de
uma marca também deve ser considerado em outras situa¢cdes, como quando for
necessaria a adogao de um sistema integrado para a unificacdo da identidade de marca,
ou quando se busca alcancar um novo publico consumidor. Em qualquer caso,
alteracdes de identidade devem levar em consideracao a histéria e as peculiaridades da
marca em questao.

Segundo Telles (2004), as estratégias de reposicionamento de marca podem ser
classificadas em: reativas, propositivas, corretivas ou adaptativas. Um reposicionamento
de marca vai muito além da alteracdo da identidade da marca, incluindo os atributos
intangiveis ja discutidos anteriormente. Aqui, entretanto, com o intuito de explicar as
estratégias de reposicionamento, serdo mostrados redesigns de simbolos de marcas
gque, embora representem uma pequena fragdo do trabalho envolvido em um
reposicionamento, podem servir como exemplo visual da mudanca.

O reposicionamento reativo é resultante de mudancas culturais, sociais,
econdmicas, politicas ou tecnoldgicas, que enfraquecem o valor de uma determinada
marca, exigindo uma readequacdo ao novo contexto. Por exemplo, mudancas no
comportamento do consumidor, entrada de novos competidores no mercado e o
inevitavel envelhecimento da marca podem forcar um redesign da identidade da marca.
Como exemplo pode ser citada a marca Windows (figura 9), cuja janela multicolorida de
seu simbolo antigo, segundo o publico, tinha o aspecto de uma bandeira. A nova marca,
ja seguindo a tendéncia atual do minimalismo, remediou essa situa¢cdo optando por um

modelo plano e monocromatico em perspectiva.



29

Figura 9 — Reposicionamento reativo
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Fonte: Adaptado de 1000 Logos7

O reposicionamento propositivo € orientado para uma inovac¢ao, uma melhoria no
desempenho da marca e um aproveitamento de oportunidades identificadas no
mercado. O simbolo da Adidas € um exemplo (figura 10). Criado em 1971, com as
classicas trés folhas que lembram uma flor, ja apresentava as trés linhas que continuam
a representar a marca. Em 1997, com novo foco em alta performance e tecnologia,
0 simbolo passou por um redesign. A nova imagem das trés linhas, agora em formato

triangular, representa uma montanha, convite para vencer desafios (FOLEY, 2017).

Figura 10 — Reposicionamento propositivo
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Fonte: Adaptado de Branded in Memory8

O reposicionamento corretivo é aplicado quando determinado posicionamento
nao alcancou os resultados esperados e a marca deve sofrer uma adequacdo aos
objetivos previamente definidos. E decorrente da ineficacia da comunicacdo dos
objetivos da marca e, particularmente, de uma reagao de indiferenca ou de baixo valor
relacionado a marca. O primeiro simbolo da marca Apple (figura 11), por exemplo, ndo
tinha nenhuma relacdo com o mundo da informatica. Era antiquado, com uma imagem
em preto e branco bastante detalhada. Em menos de um ano, o simbolo foi mudado,
simplificado e colorido, de modo a representar melhor a era da tecnologia e o dinamismo

da empresa, além de ter um visual diferenciado e mais facil de reconhecer.

" Disponivel em: < http://1000logos.net/windows-logo/ >. Acesso em: 21/09/2017.
® Disponivel em: < https://www.signs.com/branded-in-memory/ >. Acesso em: 22/09/2017.
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Figura 11 — Reposicionamento corretivo

1976 1977
Fonte: Adaptado de 1000 Logos®

O reposicionamento adaptativo € baseado em alteracfes da identidade de marca
devido a ineficiéncia da comunicacdo de qualidades presentes na marca e desejadas
pelo consumidor, mas nao percebidas. Como exemplo pode ser citado o primeiro
simbolo do Instagram (figura 12), uma imagem realista de uma camera, que refletia o
objetivo original da midia — registrar e compartilhar fotografias. A evolucdo do aplicativo
trouxe novas caracteristicas que vao além da reproducdo da imagem estatica. Para
refletir essa mudanca, foi criado um novo simbolo, uma cAmera com tragos minimalistas

sobre um gradiente colorido, o que confere dinamismo a marca.

Figura 12 — Reposicionamento adaptativo

2011 2016
Fonte: Adaptado de 1000 Logos 10

A forca de uma imagem estabelecida na percepcdo das pessoas € um fato que
se relaciona diretamente a psicologia, e ndo se restringe ao mundo das marcas
(TELLES, 2004). Por esse motivo, 0 langamento de um novo nome ou uma nhova
identidade em uma organizacao existente € mais dificil do que criar a marca para uma
empresa nova (WHEELER, 2012). E comum que o cliente tenha medo de inovar e néo
aceite novas ideias. Muitas vezes essa resisténcia € compreensivel. O consumidor, ao

perder o referencial do produto, pode mudar para o concorrente.

° Disponivel em: < http://1000logos.net/apple-logo/ >. Acesso em: 21/09/2017.
1% Disponivel em: < http://1000logos.net/instagram-logo/ >. Acesso em: 21/09/2017.
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Segundo Bortolan e Telles (2003), em geral, deve-se procurar manter a
consisténcia de um posicionamento de marca, a ndo ser que um fato relevante exija a
sua transformacdo. Em um processo de mudanca de identidade de marca, além de lidar
com um grau de incerteza, o custo de operacao geralmente € alto.

Strunck (2012, p. 187) tem uma visdo um tanto efémera sobre a permanéncia de

uma identidade de marca:

Como tudo na vida, os elementos institucionais também envelhecem.
Quando sédo criados, levam com eles toda uma carga de informacéo,
estilo e concepc¢do de determinada época. Com o tempo, os referenciais
mudam e entdo faz-se uma alteracdo da imagem, de forma a manté-la
sempre atualizada.

Quando a necessidade de mudanca € identificada, nem sempre fica claro o
caminho a ser seguido. Mesmo quando a empresa visa atender um novo publico-alvo, é
importante a avaliagdo de seu impacto em seus fiéis consumidores. Algumas vezes a
mudanca da identidade significa apenas uma renovacao, mas pode também representar
uma revolucdo. De qualquer forma, para que haja o reconhecimento da marca
por seus consumidores, alguns tracos da identidade original devem permanecer
(TAVARES, 2008).

A préxima secéo consiste da fundamentacao teodrica sobre design editorial para o

publico infantil, incluindo tipografia, ilustracdo e diagramacao.

3.2 Design editorial para o publico infantil

Design editorial € uma &rea bastante abrangente e, por esse motivo, decidiu-se
restringir a pesquisa bibliografica ao material necessério para a execucdo deste
trabalho. O presente projeto tem como foco o redesign de um jogo infantil composto por
um livro e um conjunto de cartas. Ambos os elementos tém caracteristicas semelhantes
do ponto de vista editorial, por isso, os principios aplicados aos livros também podem
ser utilizados no desenvolvimento das cartas. O design editorial aqui tratado
€ voltado ao publico infantil e considera os seguintes tépicos — tipografia, ilustracédo
e diagramacéo.

O design de livros é uma arte que tem suas proprias tradicdes e um conjunto

relativamente pequeno de regras definidas. O trabalho real de um designer de livro
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consiste em lidar com letras, palavras e paragrafos para que estes formem um conjunto
legivel e aprazivel para o leitor (HENDEL, 2006).

De acordo com Lins (2004), o design editorial tem liberdade de experimentacao
no livro infantil. E necessario, entretanto, criar uma harmonia entre texto e ilustrac&o.
O projeto gréafico inclui diagramacéo, tipografia, escolha do formato fisico do livro,
opcOes de papel, entre outros. Considerando todos esses elementos, o publico infantil é
mais propenso a aceitar, e até a preferir, escolhas diferentes do padréo.

Um livro pode ser impresso em papéis especiais, ter recortes, texturas e uma
variedade de outros acabamentos. Segundo Lins (2004), todos esses diferenciais
estimulam o espirito criativo da crianca e aumentam o interesse, incentivando o
consumo de livros de uma maneira geral. Entretanto, o acabamento de um livro infantil &
determinado como na maioria dos produtos industriais — pelo custo/beneficio previsto.
Assim como a tiragem e o tipo de papel, um acabamento especial, como recortes e
colagens, influencia o preco final do livro e pode até inviabiliz4-lo economicamente.
Partindo desse principio, as editoras tendem a utilizar papéis mais baratos, menos cores
na impressao e processos de encadernacdo mais simples. Essas caracteristicas, que
diminuem o custo de producdo, podem também diminuir a atratividade do livro, o que,
em um mercado cada vez mais competitivo, pode ser um risco (LINS, 2004).

Ainda de acordo com Lins (2004), o livro infantil, como qualquer produto grafico,
necessita de pesquisa, levantamento de dados, conhecimento técnico, projeto,
metodologia e marketing. O resultado deve responder aos anseios estéticos de todas as
partes envolvidas, além de atender as expectativas emocionais e psicolégicas do
publico leitor.

Deve-se lembrar, ainda, que a literatura infantii alcanca seu publico
principalmente por mediadores (pais, amigos, professores) e esse fato deve ser
considerado durante o projeto. Os primeiros contatos que as criancas tém com livros se
dao por meio desses mediadores, que, inicialmente, sdo os responsaveis pela leitura.
E com o tempo e com o desenvolvimento da capacidade de leitura que os jovens
leitores se aventuram a decifrar um livro sem ajuda.

Quem cunhou a expressao “nao julgue um livro pela capa’ estava equivocado,
pelo menos pelos padrdes atuais — um livro deve possuir uma capa que atraia a atengao
do consumidor de uma maneira positiva. O conceito de design de capas como apelo
de venda, entretanto, é relativamente recente (FAWCET-TANG; ROBERTS, 2007).
O primeiro contato do leitor com o livro é a capa. Segundo Fraser e Banks (2007), a cor

€ reconhecida como fator importante no poder de atracdo das capas. Livros infantis
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costumam apresentar capas mais coloridas, com imagens que referenciam o contetdo
do livro, tanto o texto quanto as ilustrages. E importante ressaltar que a capa ndo deve
apenas atrair o publico infantil, pois a compra geralmente é feita por mediadores adultos.

Considerando o0 presente projeto, € interessante que suas -caracteristicas
peculiares sejam trabalhadas de maneira coerente. Paulino (2001) ressalta que um
poema nao se |Ié como uma crénica ou uma noticia de jornal. Como este trabalho trata
de um livro contendo enigmas em formato de pequenas histérias independentes,
pode-se afirmar que a leitura desse tipo de material difere ainda mais. A leitura de uma
histéria logica deve ser feita linha por linha, concedendo o tempo necessario para o

raciocinio e o arranjo das cartas.

Por serem assuntos pertinentes a este trabalho, a seguir serdo discutidos,

separadamente, os seguintes tépicos: tipografia, ilustracdo e diagramacao.

3.2.1 Tipografia

7

A tipografia é a base de qualquer material impresso. E importante que seja
escolhida uma familia tipogréfica que, além de transmitir a mensagem correta, possua
variacbes de peso e estilo, caracteristicas necessérias para uma boa organizacdo da
hierarquia do texto. Uma opcdo comum em livros infantis € a utilizacdo de diferentes
familias tipograficas. Essa situacdo requer um maior cuidado por parte do designer, mas
pode gerar resultados mais surpreendentes (WILLIAMS, 2005). As fontes escolhidas
também devem possuir 0s caracteres especiais da Lingua Portuguesa, como as vogais
acentuadas e o cedilha.

O livro infantil requer mais cuidados para ser elaborado, pois € dirigido a um
consumidor especial, que ndo é tdo familiarizado com as letras. O processo de leitura de
uma crianca é bastante diferente do de um adulto. A leitura realizada por leitores
iniciantes é baseada no processo de decifracdo das letras, diferente do que acontece
com leitores fluentes, que ja possuem um repertério e a leitura € realizada segundo o
formato do contorno das palavras e reconhecimento de um ndmero maior de letras
(RUMJANEK, 2009).

N&o existe uma regra estabelecida quanto ao uso de uma tipografia adequada
para o publico infantil. Lourenco (2011) aponta diversas pesquisas realizadas com
educadores e com criangas, onde foram considerados exemplos de fontes com serifa,

fontes sem serifa e fontes desenvolvidas para o publico infantil. Os resultados foram
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incoerentes e mesmo as fontes projetadas especialmente para leitores iniciantes nao
tiveram a aceitacdo esperada. Segundo o autor, um dos fatores que deve ser
considerado na escolha da tipografia € o assunto sobre o qual o livro trata e a
guantidade de texto a ser apresentada em cada pagina. De acordo com Poncelet
(2011), a escolha de um tipo deve refletir, de algum modo, o contetdo do livro.

Apesar de ndo haver um consenso sobre qual o melhor tipo de fonte para ser
utilizada em livros infantis, o importante € que ela seja legivel. Os estudos realizados por
Walker (2005) demonstraram que as criangcas sao capazes de adaptacdo e o
reconhecimento de tipos diferentes de letras faz parte de seu processo de
aprendizagem. Devem ser evitados, entretanto, devido a problemas de legibilidade,
excessos de caracteres decorativos, condensados, expandidos ou em pesos extremos,
como extra light ou extra bold. Também devem ser evitados longos textos em caixa alta
(STRIZVER, 2010).

Nos estudos citados por Lourenco (2011), reforcando as conclusdes de
Bamberger (1995), Lins (2004) e Strizver (2010), h4 um consenso sobre o tamanho das
letras: criangas no inicio do processo de aprendizagem sao favorecidas por tipos
maiores. Como elas, basicamente, leem letra por letra, um tamanho maior facilita a
leitura. Conforme a idade, entretanto, o tamanho de letra deve diminuir, pois letras
grandes podem ser consideradas muito “infantis” para leitores mais experientes.

Para Walker (2005), o modo como os caracteres sdo apresentados, ou seja, com
0S espacos entre letras, palavras e linhas, também €& um fator importante. Estudos
realizados pela autora indicaram que um espagamento entre letras muito estreito
dificulta a legibilidade. O mesmo acontece com o espacamento entre palavras e entre
linhas, as quais devem ser claramente separadas. Segundo Bamberger (1995), um
espacamento maior entre as linhas e a divisdo do texto em unidades curtas de
pensamento (ou seja, cada linha contendo uma ideia) exerce um efeito positivo sobre o
desejo de ler. Strizver (2010) e Lourenco (2011) concordam que € interessante manter
as linhas curtas e, preferencialmente, pequenos blocos de texto em cada pagina.

A ordem de importancia dos itens em uma pagina pode ser expressa visualmente
pelo uso de fontes diferentes, variacdo de escala, tonalidade, cor, espacejamento,
posicionamento, entre outros. A expressao clara de uma ordem € fundamental, pois
controla a transmissao e o impacto da mensagem. Sem hierarquia, a comunicacao fica
confusa e dificulta a navegacgéo no texto (LUPTON; PHILLIPS, 2008). Segundo Strizver
(2010), é nos titulos que se permite uma maior liberdade formal em relagéo a tipografia,

desde que considerando a hierarquia das informacdes. Cores diferentes, tipos de letra
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divertidos e formatos variados podem ser utilizados, ja que a quantidade de texto a ser
lida € pequena.

Outra decisdo importante a respeito da tipografia € o arranjo do texto. As
disposi¢des béasicas de texto sdo: alinhado a esquerda, alinhado a direita, centralizado e
justificado. Conforme a visdo de Haslam (2007), confirmado por Lourenco (2011),
indica-se o alinhamento a esquerda para livros infantis. Por manter a margem esquerda
alinhada, esse arranjo facilita 0 movimento dos olhos para a linha seguinte, dando maior
fluidez a leitura. O texto justificado, mesmo mantendo essa caracteristica, ndo €
recomendado por influenciar no espacamento entre as palavras, o que pode diminuir a
leiturabilidade, fator importante para leitores iniciantes. E importante ressaltar também
que a hifenizacao deve ser evitada.

A tipografia de um livro infantil possui muitos elementos que devem coexistir
harmonicamente, de acordo com as exigéncias da faixa etaria ao qual ele é destinado. E
essencial a escolha de uma boa tipografia, porém o modo como o texto € disposto na
pagina e caracteristicas como 0s espacos entre letras, entre palavras e entre linhas

também devem ser observados para que o livro seja acessivel e de facil leitura.

As criancas recebem hoje uma carga de informacdo visual impensavel ha
décadas atras e € para essas criancas que os livros infantis sé@o feitos (LINS, 2004). Por
esse motivo, um bom texto n&o € suficiente para formar um bom livro infantil ou, no caso
deste projeto especifico, um bom jogo. As ilustracbes sdo parte fundamental de obras

destinadas ao publico infantil, como seré visto a seguir.

3.2.2 llustracao

A Associacdo dos Designers Graficos do Brasil (2012, p. 109) define ilustracéo
como *“qualquer imagem concebida ou utilizada com o intuito de corroborar ou
exemplificar o conteldo de um texto de livro, jornal, revista ou qualquer outro tipo
de publicacao”.

llustracdes ndo sdo destinadas exclusivamente para o publico infantil. Aqui,
entretanto, devido ao escopo deste trabalho, o foco da discussédo serd a aplicacao da
ilustracdo em materiais destinados a esse publico leitor.

Lins (2004) ressalta que ilustracdo nao € sinbnimo de desenho (desenho é um
tipo de ilustracdo). Nos dias de hoje, existe uma grande variedade de materiais e
suportes possiveis, tanto para a execucao das ilustracdes como para a confeccdo do
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proprio livro. llustragdes podem ser feitas a mao com aquarela, lapis, nanquim, pastel e
varios outros materiais ou combinacdes deles. Podem ser pinturas digitais, imagens
vetoriais, bi ou tridimensionais. Podem ser feitas a partir de fotografias de elementos
diferentes, como massa de modelar, sucata, brinquedos, entre outros. llustracfes
podem ser, inclusive, esculturas em papel. Enfim, h4 uma infinidade de meios de
representar uma imagem que fara parte de um livro ilustrado. A figura 13 mostra uma

variedade de técnicas utilizadas em ilustragdes.

Figura 13 — Diferentes técnicas de ilustragdo
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Fonte: Adaptado de Design of the Picture Book **

Massoni (2012) afirma que a ilustragdo € um recurso utilizado nos livros infantis
para chamar a atencdo das criangcas. Segundo Bamberger (1995), ilustracbes exercem
uma atracdo redobrada sobre os leitores principiantes: elas ornamentam o texto e
estimulam o interesse, ajudando a tornar o texto mais compreensivel. Massoni (2012)

aponta, ainda, que uma imagem pode ampliar o texto, adicionando informacgoes.

™ Disponivel em: < http://www.designofthepicturebook.com >. Acesso em: 24/09/2017.



37

Considerando que a leitura de imagens antecede a leitura de palavras, as
ilustracbes permitem que um publico ainda ndo alfabetizado acompanhe a historia,
muitas vezes sem a necessidade do texto (BAMBERGER, 1995). As ilustracbes nos
livros infantis podem ser t&o importantes que, em alguns casos, o0 nome do ilustrador
aparece ao lado do nome do autor.

Lins (2007) afirma que, neste mundo repleto de imagens, o livro mantém o papel
de estimular a criatividade da crianga. As imagens complementam e enriquecem a
historia, a ponto de cada imagem poder gerar diversas historias na imaginacao infantil.
O texto e a imagem, juntos, dao ao leitor o poder de criar na sua cabeca a sua prépria
histéria. Entretanto, cada livro pede uma solucéo especifica, da mesma forma que uma
histdria nunca é igual a outra.

No contexto deste trabalho, a ilustracdo tem um papel fundamental, pois
as cartas que representam o0s personagens e o0s elementos a eles relacionados sao
parte essencial do jogo. Elas auxiliam na resolucdo da histéria-enigma facilitando
a visualizacdo do problema. As ilustracdes tém a funcdo de colaborar na transicdo do

pensamento concreto ao pensamento abstrato.

Texto e imagem sao os dois principais elementos que formam um livro infantil.

Sua organizacao é definida pela diagramacéo, assunto abordado a seguir.

3.2.3 Diagramacao

O primeiro passo no design de um livro € a definicdo de seu formato. Os livros
podem ter praticamente qualquer forma fisica, mas o retangulo vertical tornou-se padrao
devido ao costume e a praticidade de manuseio (HENDEL, 2006). Os principais
formatos de livros séo: retrato, paisagem ou quadrado. Em termos praticos, a escolha do
formato de um livro determina o0 modelo do design (HASLAM, 2007).

O uso de facas de corte especiais permite que os livros sejam apresentados em,
virtualmente, qualquer formato, mas, por motivos técnicos e econdmicos, 0s trés
formatos classicos retangulares sdo 0s mais comumente encontrados nas livrarias
(LINS, 2007). Os designers de livros infantis sdo os que mais investem em formatos

diferenciados, como no exemplo da figura 14.



38

Figura 14 — Livro com formato diferenciado
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Segundo Linden (2011), hoje se tem uma grande liberdade formal na
diagramacédo do livro infantil. O designer dispde de uma variedade de elementos
graficos e tipograficos para realizar sua obra. A diversidade e a flexibilidade do grid
dentro de um livro destinado ao publico infantil permite uma relacdo mais organica e
dinAmica entre imagem e texto.

O processo de diagramacao (layout) de um livro envolve decisdes sobre o
posicionamento exato de todos os elementos da pagina, seja qual for o seu formato. Os
dois elementos que compdem o layout sdo: o texto, que deve ser organizado em uma
sequéncia de leitura, e as imagens, cujo posicionamento € determinado pelas
consideracdes relativas & composicéo. E o equilibrio desses dois principios que orienta
0s varios modelos de layout de pagina (HASLAM, 2007). Entretanto, Lupton (2013)
salienta a nogcédo de que o design n&o lida apenas com texto e imagens, mas trabalha
também com o “vazio”, os espacos negativos entre os elementos. Os vazios entre
paragrafos, as colunas e as margens ajudam a orientar o0 movimento dos olhos pelo
conteldo, tanto quanto o texto cercado por esses vazios (SAMARA, 2015).

Lupton e Phillips (2008) conceituam o grid como sendo uma rede de linhas que
cortam a pagina horizontal e verticalmente. Essas linhas-guia ajudam o designer a
alinhar elementos entre si. Margens e colunas regulares criam uma estrutura basica que
unifica as paginas de um documento, tornando o processo de layout mais eficiente.

Além disso, o grid pode ser utilizado como ferramenta para criar um equilibrio
visual na pagina, elemento que, segundo Lupton e Phillips (2008), é essencial para a
criacdo de um material grafico. O equilibrio acontece quando o peso de uma ou mais
formas é distribuido igualmente ou proporcionalmente no espaco. Um projeto simétrico €
naturalmente estavel. Entretanto, o equilibrio ndo precisa ser estatico. Pode-se
empregar tamanho, textura, cor e formas contrastantes para contrabalancar ou enfatizar

0 peso de um objeto, atingindo, assim, um sentido de equilibrio din&mico.
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O presente trabalho inclui o redesign de um jogo infantil que € composto por um
livro e um conjunto de cartas. Essa combinacédo de elementos requer uma embalagem

que os proteja, assunto que sera abordado a seguir.

3.3 Embalagem

A Associacdo dos Designers Graficos do Brasil (2012, p. 79) classifica
embalagem como sendo um ‘“invélucro que acondiciona e protege produtos [...].
A embalagem, em todos os aspectos graficos, cromaticos e figurativos, tem alto valor
expressivo, pois deve comunicar a natureza e as caracteristicas do produto quanto a
sua personalidade”.

Em um mundo onde a comunicacdo é cada vez mais visual e a variedade de
produtos aumenta a cada dia, a embalagem, muitas vezes, se apresenta como 0
primeiro ponto de contato do consumidor com a marca e, portanto, deve ser tratada com
a devida importancia. Na maioria dos casos, a embalagem é a Unica forma de
comunicacdo que o produto dispde, uma vez que a grande maioria dos produtos nao
possuem outros meios de comunicacdo ou de propaganda. A embalagem é uma
ferramenta de marketing e, quando bem projetada, pode se tornar um fator decisivo no
ponto de venda. Geralmente um item obrigatério do produto, a embalagem deve ser
utilizada de acordo com seu potencial (MESTRINER, 2002).

N&o basta uma embalagem ser perfeita do ponto de vista tecnoldgico se
ela no respeitar as particularidades de cada mercado e o regionalismo
de cada consumidor. Assim como ndo basta uma embalagem ser
graficamente maravilhosa se suas propriedades técnicas néao
mantiverem a integridade do produto (HARBERFELD, 2002, p. xv).

Mestriner (2002) afirma que o ponto de partida para um projeto de embalagem é
conhecer o publico ao qual o produto € destinado. Cada categoria de produto tem suas
caracteristicas proprias e os consumidores desenvolvem um comportamento especifico
em relacdo a elas. E importante que o processo de criacdo da embalagem leve em
consideracdo esse comportamento, bem como as caracteristicas relativas a
concorréncia, analisando a linguagem visual geral da categoria do produto.

Uma embalagem possui diversas funcdes. Negrdo e Camargo (2008) listam as
seguintes atribuicbes da embalagem em relacdo ao produto: proteger, transportar,
acondicionar adequadamente, ampliar sua validade, ser funcional, facilitar o uso de seu

conteudo, identificar, informar, formar e consolidar uma imagem, promover, vender e
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agregar valor. Considerando todos esses pontos, pode-se concluir gue uma embalagem
€ o resultado de um sistema multidisciplinar.

Diferentes departamentos dentro de uma organizacdo possuem diferentes
preocupacdes relacionadas a embalagem. O marketing tem maior interesse na
sua apresentacdo visual; o técnico se preocupa mais com a protecdo do produto;
o setor de distribuicdo tem interesse em uma facil identificacdo e manipulagéo
e, finalmente, o departamento financeiro tem como maior preocupacdo 0O custo
(MOURA; BANZATO, 1997).

Como foi citado, o design de embalagem também esta a servico do marketing,
pois tem como objetivo tornar os produtos mais competitivos e desejaveis, promovendo
a venda e ajudando a construir a imagem da marca. A embalagem ndo serve apenas
como protecdo, ela também identifica, atrai a atencéo e vende o produto.

Como ferramenta de marketing, a embalagem pode tornar o produto mais
competitivo, aumentando sua visibilidade no ponto de venda, destacando algum atributo
que o diferencie do concorrente, aumentando o valor percebido do produto ou
agregando-lhe um significado emocional. A embalagem também pode ser um eficiente
meio de comunicagdo, transmitindo informacdes como promocgdes, descontos,
lancamentos, entre outros. Ela pode, ainda, fazer propaganda do préprio produto ou da
linha de produtos. Inovagbes nas embalagens, como novos materiais, novo formato e
novo rotulo também podem ser relevantes (MESTRINER, 2002).

Fraser e Banks (2007) consideram o design de embalagens como o ramo do
design gréafico que se refere a criar um sentimento ou ambiente em torno de um produto.
Em alguns casos, a embalagem pode ser pensada como sendo o proprio produto. O que
estd dentro dela pode ser bastante parecido com a oferta do concorrente, mas sua
aparéncia exterior indica qualidades e valores Unicos, definidos para atrair o publico-
alvo. Segundo Moura e Banzato (1997), a embalagem pode representar até 50% do
custo do produto. Esse investimento deve ser considerado e é aceitavel se o valor do
produto for afetado positivamente. O consumidor, em um primeiro momento, néo julga o
produto, e sim a sua embalagem. Ela revela a qualidade e o tipo do produto, ela
simboliza seu carater, sua qualidade, seu status.

Segundo Neumeier (2006), antes de poder criar emog¢ao com uma embalagem, é
necessario entender a hierarquia das informacdes para que o consumidor tenha uma
boa resposta. Segue um exemplo, elaborado por Neumeier (2006), de uma sequéncia

de leitura de embalagem no ponto de venda, conforme a perspectiva do consumidor:
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a) o comprador nota a embalagem na prateleira — resultado de um bom arranjo
de cores, contraste, imagem cativante, tipografia forte, ou outra técnica
de design;

b) o comprador pergunta “o que € isto?” — trazendo a evidéncia para 0 nhome
do produto;

C) a prOxima pergunta seria “por que eu teria interesse?” — exige uma breve
mensagem que incite a compra,;

d) isso tudo leva a um desejo de saber mais sobre o produto — informacdes mais
detalhadas que suportem o objetivo da compra;

e) o comprador esta, entdo, pronto para outras informacdes relevantes para a
compra — especifica¢des, preco, compatibilidades, prémios, ou qualquer

informacéo adicional que a categoria do produto ofereca.

Quando essas informacfes sdo apresentadas em uma sequéncia de leitura
natural, é estabelecida uma boa relacdo do consumidor com o produto, pois o
consumidor tende a confiar mais em uma embalagem cujo visual apresenta uma ordem
hierarquica no design (NEUMEIER, 2006).

Quanto a exposi¢do do produto no ponto de venda, Carvalho (2008) considera
importante observar 0os seguintes pontos relacionados a embalagem: as informacdes
essenciais do produto devem ser apresentadas em sua area frontal; ela deve ter
estabilidade estrutural; e deve ser facilmente reconhecida, tanto em relacdo aos
concorrentes, quanto aos outros produtos da mesma linha.

Seguindo o caminho da sustentabilidade, € importante também considerar o ciclo
de vida completo da embalagem e sua relagdo com o produto, como: matéria-prima,
impressao, montagem, acondicionamento, preservacao, expedi¢do, exibicdo, compra,
uso e descarte (WHEELER, 2012). Embalagens vazias sdao um dos principais
componentes do lixo urbano. E interessante lembrar que uma embalagem descartada
continua dando visibilidade a marca, o que, nesse contexto, ndo € desejavel. Por esses
e outros motivos, existe, hoje, uma preocupacdo maior em utilizar materiais reciclaveis
ou promover a reutilizacado de embalagens.

A embalagem, como suporte da informacédo que acompanha o produto, contém
textos que devem obedecer a legislacdo especifica de cada categoria e ao codigo
do consumidor. No Brasil, a Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT)
€ a entidade responsavel por elaborar as normas técnicas para todo o setor

industrial nacional.
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Um dos requisitos necessarios em uma embalagem é o cédigo de barras,
composto por uma série de linhas reproduzidas em cores contrastantes,
preferencialmente com as barras pretas em fundo branco. Esse codigo é Unico para
cada produto e geralmente é aplicado no canto inferior esquerdo da embalagem
(MESTRINER, 2002).

O Decreto n° 4.544/02 (Regulamento do Imposto sobre Produtos
Industrializados), em seu artigo 213*, define que s&@o informacdes obrigatérias na
embalagem de um produto: o nome da firma, o CNPJ, a localizacdo da empresa
(localidade, rua e numero) e a expressao "Industria Brasileira".

No caso de embalagens de brinquedos destinadas ao publico infantil, existem
algumas especificacdes que devem também aparecer na embalagem, como a idade
minima indicada para a apreciacdo do produto e a recomendacdo de que nao é
apropriado para criangas menores de trés anos (quando o brinquedo tiver pecas
pequenas que possam ser engolidas). Simbologias extras que indiquem descarte

apropriado e reciclagem também sdo recomendadas.

'2 Disponivel em < https://www.jusbrasil.com.br/topicos/11031740/artigo-213-do-decreto-n-4544-de-
26-de-dezembro-de-2002 >. Acesso em 26/09/2017.
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4 METODOLOGIA

Cada trabalho pede uma solugdo personalizada, que leve em consideragcédo as
caracteristicas do problema — seja um projeto de design ou uma pesquisa cientifica.
Portanto, a metodologia utilizada também deve ser adaptada, a partir de uma estrutura
bésica, a fim de facilitar o desenvolvimento do projeto em questdo. Como mencionado
anteriormente, este trabalho € dividido em trés etapas distintas: redesign da marca,
redesign do material grafico do jogo e criacdo da embalagem. Por se tratarem de
elementos bastante diferenciados, cada um deles fara uso de um método especifico.
Embora essas etapas possam ser facilmente separadas na teoria, na pratica elas estéao
interligadas. Portanto, os trés métodos expostos nas proximas sec¢des serdo tratados, na

pratica, de forma paralela.

4.1 Método para o redesign da marca

Para o redesign da identidade de marca sera utilizada uma adaptacdo do método
descrito por Maria Luisa Peon (2001). Esse método foi escolhido por ser adequado a
uma situacdo de redesign. Ele consiste de trés etapas sucessivas: Problematizacéo,
Concepcdao e Especificacao.

O caminho proposto pelo método de Peodn (2001) comecga com um diagnostico da
situacdo atual do projeto, que inclui: briefing, perfil do cliente, publico-alvo e anélise de
similares. A partir da analise das informacdes obtidas, séo eleitos os conceitos que
devem ser transmitidos pela identidade de marca. E na fase da Concepgdo que se
encontra 0 momento da criagcdo. Pedn (2001) sugere que seja gerado um grande
namero de alternativas e que elas sejam, depois, organizadas por temas (partidos).
A escolha de um tema a ser trabalhado deve levar ao aprimoramento dessas
alternativas, que serdo, entdo, avaliadas. Assim, chega-se a solucdo final, que sera
refinada e especificada em um manual de identidade visual. Neste trabalho, sera
desenvolvido um manual simplificado, com énfase nas caracteristicas de marca
necessarias para o desenvolvimento do projeto em questdo. A figura 15 mostra um

esguema que resume esse método.
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Figura 15 — Método para o redesign da identidade de marca

Briefing
X Diagndstico da Perfil do cliente
PROBLEMATIZAGAO n situagdo do projeto # Perfil do publico-alvo

Andlise de similares
Conceituagao

m Geracao de alternativas
m Definicdo do tema

CONCEPCAO m Aperfeicoamentos

m Solugéo

ESPECIFICACAO ﬂ Produg&o do manual de identidade visual

Fonte: Adaptado pela autora de Peén (2001)

4.2 Método para o redesign do livro e das cartas do jogo

Como visto anteriormente, Hunicke (2004), divide o jogo em trés componentes
essenciais: mecanica, dindmica e estética. O objetivo deste trabalho é fazer o redesign
dos elementos estéticos do jogo. A dindmica e a mecanica ndo serdo alteradas.
Portanto, como o jogo consiste de um livro e um conjunto de cartas, o redesign sera
tratado do ponto de vista editorial.

Guto Lins (2004) apresenta um meétodo voltado para a elaboragdo de livros
infantis e é, portanto, adequado para o presente projeto. Ele consiste, inicialmente, de
um estudo preliminar do material para a conceituacdo. O conceito gerado serve de guia
para a definicdo dos elementos graficos, como o formato do livro e das cartas e o estilo
das ilustracdes a serem utilizadas.

Posteriormente, sdo geradas alternativas de ilustracbes em baixa resolucéo. Elas
serdo utilizadas em testes para definir como o texto e as imagens podem ser
organizados na diagramacao dos elementos do jogo.

A proxima etapa coincide parcialmente com a anterior e consiste do planejamento
inicial do material grafico. E quando s&o definidos os aspectos técnicos, como o formato,
namero de paginas, cores e ilustraces.

Seguem-se montagens sucessivas de protétipos (bonecos) para avaliagbes e

aperfeicoamentos. Os primeiros bonecos servem para auxiliar na definicdo da
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diagramacao. Modificagcbes e aprimoramentos levam ao protétipo final, de alta
fidelidade, que pode servir de guia para a gréfica produzir o material corretamente. Esta
fase inclui também a definicdo da tipografia e de todas as caracteristicas de texto.
Assim, conclui-se o projeto grafico, definindo a distribuicdo dos elementos no livro e nas
cartas. A etapa final € o fechamento do arquivo para a producao grafica.

O método de Lins (2004), voltado para a elaboracao de livro infantis, se mostra
apropriado para este projeto. Entretanto, o livio que sera desenvolvido é,
essencialmente, um jogo e seu objetivo é diferente do de um livro de literatura.
Além disso, este trabalho tem como meta o redesign de um produto ja existente
no mercado. Por esses motivos, achou-se importante adotar também um método
voltado ao desenvolvimento de produtos, para que todas as fases necessarias
fossem contempladas.

O método apresentado por Bernd Lobach (2001) comeca com uma etapa inicial,
ausente na proposta de Lins (2004) — a fase de Preparacdo. Essa fase € essencial para
este projeto porque trata da coleta e da analise de informacfes sobre o produto e
similares. Isso é necessério para que o resultado obtido seja eficiente, atual e
diferenciado. As etapas subsequentes definidas por Lobach (Geracdo, Avaliacdo e
Realizacgdo) ja estdo incluidas no processo descrito por Lins.

Procurando encontrar uma sequéncia coerente para o desenvolvimento deste
projeto, os métodos de Lins (2004) e Lobach (2001) parecem ser compativeis.

O resultado formado pela adaptacdo desses métodos pode ser visto na figura 16.
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Figura 16 — Método para o redesign do livro e das cartas do jogo
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Fonte: Adaptado pela autora de Lébach (2001) e Lins (2004)

4.3 Método para o design da embalagem

Fabio Mestriner (2002) propde um meétodo especifico para o desenvolvimento de
embalagens. Ele inclui um ponto diferente para esse tipo de projeto — o Estudo de
campo, que permite a analise do produto e/ou da concorréncia em situacfes reais nos
pontos de venda. Esse método difere também na fase de geracdo de alternativas.
Segundo Mestriner (2002), é na etapa Estratégias de Design que surgem as ideias e
solucdes. A experiéncia do autor na area de criacdo de embalagens indica que néao €
necessaria a criagdo de uma grande quantidade de alternativas para obter um bom
resultado (MESTRINER, 2007). Por esse motivo, a fase Desenho, que segue a fase
Estratégias de Design, consiste na realizacdo e no aperfeicoamento da melhor solucéo

encontrada. A figura 17 mostra o método de Mestriner (2002).
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Figura 17 — Método para o design da embalagem

BRIEFING

Definicdo dos objetivos

ESTUDO DE CAMPO

Andlise dos pontos de venda

ESTRATEGIAS DE DESIGN Ideias e solugdes

DESENHO Aperfeicoamento da estratégia definida

IMPLANTAGCAO Desenhos técnicos e produgédo grafica

Fonte: Adaptado pela autora de Mestriner (2002)

4.4 Processo de projeto

Como exposto nas secdes anteriores, serdo utilizados diferentes métodos para o
desenvolvimento de cada parte deste projeto. Embora estejam, na teoria, claramente
delimitados, na pratica eles ndo séo tratados de maneira separada e linear. De acordo
com a natureza do projeto e dos métodos utilizados, algumas etapas podem ser
desenvolvidas simultaneamente. Entretanto, para uma melhor compreensdo do
processo de projeto, nos proximos capitulos os resultados de cada etapa serdo
apresentados separadamente, de acordo com a sequéncia definida pelos métodos.

A figura 18 foi criada para demonstrar como n&o ha uma divisdo exata entre cada

etapa e como as trés partes do projeto serao trabalhadas cronologicamente.
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Figura 18 — Especificagao cronoldgica dos métodos

REDESIGN REDESIGN DO LIVROE DESIGN DA
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Pré-impressao
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Fonte: Elaborado pela autora

O projeto inicia com o Redesign da marca e o Redesign do livro e das cartas do
jogo. O desenvolvimento do Design da embalagem s6 pode ser iniciado apos as
definicdes sobre as pecas do jogo (livro e cartas). O término do projeto € marcado pelas
etapas finais dos métodos de Redesign do livio e das cartas e do Design da
embalagem. Para os fins académicos deste trabalho, a finalizac&do consiste na producéo

de um prototipo, em alta resolucdo, do jogo completo (livro, cartas e embalagem).
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5 REDESIGN DA MARCA

Segundo Wheeler (2012), o redesign de uma marca deve ser considerado em
algumas situacdes, dentre elas: quando for necessaria uma unificacdo da identidade
de marca e quando se busca alcancar um novo publico consumidor. Essas duas
situacdes se aplicam a empresa em questdo. Por esse motivo, o0 redesign da marca
€ recomendado.

Apés a anadlise da situacdo atual da empresa Jogos Boole Materiais Educativos
Ltda., chegou-se a conclusdo de que ha a necessidade de um reposicionamento
propositivo da marca, orientado para a inovacao, para a melhoria no desempenho
da marca e para o0 aproveitamento de oportunidades identificadas no mercado
(TELLES, 2004). Para isso, é necessario que a identidade da marca Jogos Boole passe
por uma renovagao.

A seguir estao descritas as etapas da aplicacdo da metodologia para o Redesign

da marca, cuja primeira etapa é a Problematizacéo.

5.1 Etapa 1 — Problematizagéo

Como descrito na Sec¢éo 4.1 (p. 43), no método de Peodn (2001), a conceituacédo é
resultado da etapa de Problematizacdo. Nessa primeira etapa, é realizado um
diagnéstico da situacdo atual do projeto, incluindo o briefing e a andlise de similares.
Como resultado, serdo definidos os conceitos que devem ser transmitidos pela
identidade de marca da Jogos Boole.

As definicbes dos perfis do cliente e do publico-alvo, também partes integrantes
da etapa de Problematizacéo, ja foram apresentadas no Capitulo 2 (p. 16). O método de
Pedn inclui varias interacdes com o cliente, entretanto, devido ao fato deste trabalho néo
ter um objetivo comercial, e sim académico, essas entrevistas serdo esporadicas, de
acordo com as necessidades do projeto. Uma extensa entrevista ja foi realizada com a
geréncia da empresa antes do inicio do projeto (ver Apéndice A), e as informacbes

obtidas nessa ocasiao serdo utilizadas no decorrer do trabalho.
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5.1.1 Briefing

Atualmente, a Jogos Boole Materiais Didaticos Ltda. ndo possui uma identidade
de marca coesa. H4 mais de 30 anos no mercado, a empresa tem um mercado definido
— escolas e educadores em geral. A busca por uma identidade de marca coerente nédo
parece necessaria nesse contexto.

Entretanto, a meta € ampliar o nicho de atuacao e o alcance da empresa, levando
0s seus produtos para além do ambiente escolar. Com énfase no crescente mercado de
brinquedos educativos, um bom apelo visual da marca pode contribuir para a conquista
de novos clientes e ao aumento das vendas.

O objetivo deste trabalho €, portanto, a criacdo de uma identidade de marca
coerente para a empresa Jogos Boole, visando destacar o produto no mercado de
brinquedos educativos, com a proposta de uma atualizagdo visual, tanto da marca,

como dos produtos.

5.1.2 Andlise de similares

Os simbolos selecionados para analise foram limitados a marcas de brinquedos
infantis e lojas (fisicas e/ou virtuais) que trabalham com esse tipo de produto, com
énfase em brinquedos educativos.

A classificacdo de Wheeler (2012) foi utilizada para dividir os simbolos de marca
em grupos distintos: marcas com palavras, monogramas, emblemas, simbolos
figurativos e simbolos abstratos.

A partir dessa selecdo, mostrada na figura 19, pode-se notar que emblemas
e combinacdes de signos com logotipos sdo as situagbes mais comuns. Durante
a pesquisa, simbolos figurativos apareceram com maior frequéncia do que simbolos
abstratos. Nao foram encontrados monogramas como elemento representativo
de marca.

Em praticamente todos os casos, 0 nome da marca aparece em destaque, com
tipografia diferenciada. Quanto as cores utilizadas, nota-se uma preferéncia pelas cores
primarias e secundarias com alta saturacdo. Essa escolha é coerente com o publico-

alvo infantil, que favorece paletas de cores vibrantes e com alto contraste.
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Figura 19 — Andlise de simbolos de marcas similares
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5.1.3 Conceituacao para a marca

Atualmente, existem diversas versdes de simbolos da marca Jogos Boole, que
sdo utilizadas de maneira variada nos diferentes pontos de contato. Essa incoeréncia
forma uma identidade visual fraca, que pode causar confusdo por parte dos
consumidores. Alguns exemplos de aplicagdo da marca podem ser visualizados na

figura 20.

Figura 20 — Versfes de aplicagdo da marca Jogos Boole

JOGOS BOOLE

Fonte: Elaborado pela autora

A maioria dessas versdes possui um padrdo na tipografia — a fonte utilizada
apresenta detalhes retangulares que remetem as cartas utilizadas no jogo. Em alguns
casos, inclusive, as letras sdo posicionadas dentro de retangulos, trazendo, de forma
redundante, a referéncia as cartas. O simbolo composto por elipses e caracteres
matematicos, presente em algumas versdes, nao tem significado relacionado
diretamente com os jogos em questao. A paleta de cores fica limitada, principalmente,
pela impressdo monocromatica do material gréfico.

Levando em consideracdo as caracteristicas atuais da marca Jogos Boole e da
andlise das marcas similares existentes no mercado, conclui-se que 0s seguintes
conceitos devem ser agregados a nova identidade visual:

a) infantil;

b) ludico;

c) colorido;

d) atual.
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5.2 Etapa 2 — Concepcéo

Como consta na Secdo 4.1 (p. 43), esta segunda etapa do método de
Pedn (2001) trata da criacdo da identidade visual da marca. A seguir serd apresentado
0 processo previsto pelo método para o desenvolvimento da nova identidade da
Jogos Boole, qgue comeca com a Geracédo de alternativas.

5.2.1 Geracao de alternativas

Levando em consideragdo os conceitos que devem ser transmitidos pela
identidade, definidos na Secédo 5.1.3 (p. 52), foram geradas diversas alternativas de
simbolos de marca. Os primeiros rascunhos foram feitos a méo livre. Em meio digital, foi
inicialmente realizado um estudo de tipografia, buscando fontes que fossem coerentes
com os conceitos. Algumas das opcdes desenhadas previamente foram digitalizadas e
aperfeicoadas, gerando novas alternativas. Nesse momento também foram testadas
algumas paletas de cores.

Todas as alternativas foram, entdo, organizadas por temas. Apos a analise do
conteudo a ser classificado, foram definidos os seguintes temas: tipografia ludica (figura

21a), simbolos figurativos (figura 21b) e outros (figura 21c).



Figura 21 — Grupos de alternativas de simbolo de marca

a) Tipografia ludica
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Fonte: Elaborado pela autora

O processo de escolha do tema é relatado na proxima secao.
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5.2.2 Defini¢céo do tema

O grupo de alternativas escolhido para ser trabalhado foi o “b) Simbolos
figurativos”, por ser aquele que possui os elementos figurativos de forma mais clara,
com retangulos representando as cartas (figura 21b, p. 54). Essa escolha é coerente
com a analise de similares realizada (p. 50), onde elementos figurativos sé&o
encontrados com maior frequéncia, e também remete, ainda que de forma sutil, a

atributos presentes na marca atual (figura 20, p. 52).

5.2.3 Aperfeicoamentos

A partir do tema escolhido, foram desenvolvidas novas alternativas baseadas nas

opc¢Oes mais interessantes. Alguns exemplos podem ser vistos na figura 22.

Figura 22 — Aperfeicoamentos do simbolo de marca

580 £
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Fonte: Elaborado pela autora

Nas alternativas escolhidas para serem aperfeicoadas, as letras da palavra
BOOLE foram distribuidas em elementos retangulares, que representam as cartas.
Cantos arredondados trazem mais leveza ao conjunto e remetem ao formato almejado
para as novas cartas do jogo. Os retangulos foram posicionados ligeiramente
sobrepostos e em angulos diferentes para agregar dinamismo, sugerindo a ideia de

cartas espalhadas na mesa.
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A palavra JOGOS foi destacada do conjunto, em tamanho menor, posicionada
em um elemento retangular localizado acima e a direita das “cartas”. Desse modo,
procurou-se obter um equilibrio hierarquico no conjunto, com a palavra BOOLE
em evidéncia.

A familia de fontes escolhida (Typo Round) apresenta caracteristicas
geométricas, com formatos arredondados e com a letra “O” em forma de circulo.
Pode-se dizer que esses aspectos transmitem uma qualidade infantil ao texto.
Foi decidido trabalhar com a palavra BOOLE em caixa alta, pois caracteres com mesma
altura formam um conjunto mais homogéneo e sdo melhor acomodados nos espacos
retangulares. Para manter o mesmo peso da tipografia no conjunto, foram utilizadas
duas versdes da fonte: a Typo Round Light para a palavra BOOLE e a Typo Round
Regular para a palavra JOGOS.

As cores utilizadas foram baseadas nos resultados das andlises de identidades
de marcas similares (figura 19, p. 51) e nos testes realizados anteriormente
(figura 21, p. 54). Como o objetivo da marca é atrair o publico infantil, foram
escolhidas cores vibrantes — primarias e secundérias combinadas de modo a criar um
conjunto harmonico.

O resultado das analises de similares (p. 50) mostra que emblemas e simbolos
figurativos sdo os tipos mais comuns de simbolos de marcas de brinquedos e de lojas
de brinquedos infantis. Lembrando a classificagcdo de Wheeler (2012), emblemas sao
simbolos nos quais o0 nome da empresa esta intrinsicamente conectado a um elemento
gréfico; e simbolos figurativos s&o imagens literais de facil reconhecimento,
simplificadas e estilizadas. Pode-se dizer, entdo, que os resultados desta etapa séo

alternativas que unem ambas as caracteristicas — sdo emblemas figurativos.

5.2.4 Solucgéo final

Apoés a analise das alternativas geradas na fase anterior, foi escolhida a melhor
opcado, que passou por um processo de refinamento e esta representada na figura 23.

O processo de construcdo da marca pode ser visto no Apéndice C.
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Figura 23 — Verséo final do simbolo de marca

Fonte: Elaborado pela autora

A escolha das cores foi baseada no universo infantil, onde o uso do vermelho,
amarelo, verde e azul € bastante comum, como pode ser visto nos resultados da
pesquisa de similares (figura 19, p. 51). Entretanto, para trazer um diferencial para a
nova identidade da marca, foram utilizadas variacbes dessas cores, com um vermelho
rico em magenta, um amarelo alaranjado, um verde rico em amarelo e um azul escuro.
Um tom de azul mais claro foi adicionado para completar o grupo de cinco cores e para
amenizar visualmente o conjunto de cores vibrantes.

Na marca finalizada, cada carta é representada em uma cor diferente, seguindo
uma ordem harmonica — vermelho, amarelo, verde, azul escuro e azul claro. O vermelho
€ predominante, pois se repete em dois elementos, equilibrando a inicial “B” com a
palavra JOGOS.

5.3 Etapa 3 — Especificacao

Esta Ultima etapa do método de Pedn (2001) trata da definicAo dos detalhes
relativos a marca e a sua utilizacdo. O Apéndice C apresenta um Manual de Identidade
Visual simplificado para a marca Jogos Boole, que contém as informacdes necessarias

para a realizacao deste projeto.

Assim é concluido o redesign da marca Jogos Boole. Os resultados desta etapa
do trabalho serdo utilizados para a representacdo da marca no material desenvolvido.
Os proximos capitulos apresentam o processo do redesign do livro e das cartas do jogo

e do design da embalagem.
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6 REDESIGN DO LIVRO E DAS CARTAS DO JOGO

Esta fase do projeto trata do redesign do livro e das cartas dos Jogos Boole:
Historias Logicas — Livro Laranja, que inclui a definicdo de todos os elementos gréaficos
relacionados ao jogo: ilustracdes, texturas, tipografia, cores e material. Aqui sera
utilizado como guia o método composto Lobach/Lins definido na Secéo 4.2 (p. 44), cuja

primeira etapa € a Preparacao.

6.1 Etapa 1 — Preparacao

Segundo Lébach (2001), o primeiro passo para o desenvolvimento de um produto
€ o conhecimento do problema em questdo. Em segundo lugar, é necessario coletar e
analisar informag0es sobre o produto e similares. Essas etapas fazem parte da fase de

Preparacéo e serdo descritas a seguir.

6.1.1 Conhecimento do problema

A empresa Jogos Boole tem sua atuagéo limitada ao ambiente escolar, onde a
principal preocupacdo em relacdo ao produto esta no baixo custo de producdo. No
entanto, como discutido no Capitulo 2 (p. 16), ja existe uma preocupacdo em expandir a
linha de produtos e diversificar o publico-alvo.

Por motivos econbmicos, os livros da série sdo impressos em duas cores.
Considerando a época em que o jogo foi criado, essa restricAo cromatica era
economicamente justificada. Porém, nos dias de hoje, a diferenca no preco de producdo
entre um livro monocromatico e um livro colorido (impresso em quatro cores)
ndo é tdo significativa. E um investimento que pode agregar valor ao produto e deve
ser considerado.

Para demonstrar esse ponto, foram requisitados orcamentos a quatro graficas de
Porto Alegre com o objetivo de definir qual a diferenca de custo entre uma impressao
com duas (2x2) e quatro (4x4) cores. As especificacdes utilizadas para os orcamentos
foram as mesmas dos Jogos Boole como sdo produzidos hoje, conforme indicado no

quadro 1 (p. 23). Para os orgamentos foi escolhida uma tiragem de mil unidades, pois
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essa é a quantidade geralmente produzida pela empresa (informacéo verbal®).
Os valores indicados na tabela sao relativos as unidades dos livros e dos baralhos

(conjunto com doze cartas) .

Tabela 1 — Orcamentos para impressao dos Jogos Boole

livro (2x2) livro (4x4) baralho (2x2)  baralho (4x4)

unidade* unidade* unidade* unidade*
Gréfica A R$ 1,56 R$ 2,31 R$ 0,88 R$ 1,49
Grafica B o R$ 1,43 o R$ 1,41
GréaficaC x R$ 1,17 w* R$ 1,08
Gréfica D x R$ 1,02 w* R$ 1,74

* tiragem: 1000 unidades
** opgdo ndo disponivel
Fonte: Elaborado pela autora

E interessante notar que a maioria das graficas consultadas ndo apresenta a
opcéao de impressao em apenas duas cores.

A falta de recursos por parte da empresa Jogos Boole impede a contratacdo de
um designer responsavel pelo desenvolvimento e produgdo dos materiais gréaficos.
Pode-se dizer que, nesse caso, um acompanhamento profissional pode resultar em

produtos de melhor qualidade gréafica e maior apelo visual.

A seguir serdo realizadas analises de produtos similares, incluindo jogos légicos,
livros infantis e jogos com cartas. O objetivo é buscar caracteristicas positivas e

negativas que possam guiar as defini¢cdes relacionadas a nova versdo do jogo.

6.1.2 Andlise de jogos logicos

Os resultados da pesquisa de jogos similares sugerem que os Jogos Boole:
Historias Logicas sdo diferentes de qualquer outro produto oferecido no mercado.
Existem, no entanto, alguns jogos com caracteristicas similares, considerando o método
de resolugédo de problemas — com a organizacdo de elementos singulares em uma
combinacéo de linhas e colunas (matriz).

Alguns desses jogos serdo analisados a seguir, com o objetivo de comparar
suas caracteristicas com o0s Jogos Boole. Para a andlise, foram utilizados os

seguintes critérios:

'3 Informacao obtida em entrevista com Maria Helena Mello em 24/08/2017 (ver Apéndice A).
* Orcamentos requisitados em 06/11/2017.
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a) tipo de desafio;

b) niveis de dificuldade;

c) elementos ludicos;

d) tabuleiro;

e) idade indicada para o publico-alvo;
f) idioma;

g) marca,

h) pais de origem;

i) dimensdes da embalagem.

A maioria dos jogos analisados séo produzidos em outros paises, no entanto eles

podem ser adquiridos em lojas virtuais de brinquedos educativos.

Os Jogos Boole: Livro Laranja (figura 24), foco deste projeto, ja foi apresentado

em detalhes no Capitulo 2 (p. 16), porém aqui suas caracteristicas sdo descritas
segundo o padrao de andlise, de modo a facilitar a comparacao com 0s outros jogos.

Figura 24 — Jogos Boole: Histdrias Logicas

Fonte: Fotografia pela autora

a) Tipo de desafio: textos curtos contendo afirmacgdes seguidas de perguntas
gue devem ser respondidas por meio do raciocinio légico.

b) Niveis de dificuldade: apresenta variagdo nos niveis de dificuldade.

c) Elementos ludicos: doze cartas ilustradas.

d) Tabuleiro: ndo apresenta tabuleiro — as cartas sdo organizadas em forma de
matriz (linhas e colunas) para visualizar as informagdes.

e) ldade indicada para o publico-alvo: criangas a partir de 4 anos de idade.
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f) Idioma: portugués.
g) Marca: Jogos Boole.
h) Pais de origem: Brasil.

i) Dimensdes: 15 cm x 21 cm.

O 1Q Logic (figura 25) apresenta uma visao diferente de enigmas, com pistas em
formato grafico ao invés de textual. Nove pecas de cores diferentes devem ser
organizadas em um tabuleiro de acordo com as regras providas em um livro. O jogo vem
com sessenta desafios organizados em trés niveis de dificuldade. A idade do publico
alvo indicada pelo fabricante (dos trés aos noventa e nove anos de idade) ndo €
coerente com os niveis de dificuldade dos problemas. Em um site de venda do

produto®, a idade indicada é a partir dos oito anos, considerada mais adequada.

Figura 25 — Jogo: 1Q Logic

Fonte: Ali Express 16

a) Tipo de desafio: esquemas figurativos que indicam as posi¢des permitidas ou
nao para cada determinada cor.

b) Niveis de dificuldade: apresenta variacdo nos niveis de dificuldade.

c) Elementos ludicos: nove pecas de plastico coloridas, com cores diferentes.

d) Tabuleiro: apresenta um tabuleiro plastico, em formato quadrado, onde séo

organizadas as pecas.

15 Ali Express. Disponivel em: <https:/pt.aliexpress.com/store/product/New-Quality-1Q-Logic-Game-
Puzzle-Mind-Brain-teaser-Educational-Toys-for-Children-Kids-Adults/2211108 32691430391.html>.
Acesso em 31/10/2017.

1% |dem.



62

e) Idade indicada para o publico-alvo: dos 3 aos 99 anos de idade.
f) Idioma: inglés e chinés.

g) Marca: Nibobo.

h) Pais de origem: China.

i) Dimensdes da embalagem: 13 cm x 13 cm x 3 cm.

Chocolate Fix (figura 26) € um jogo que possui nove elementos Iludicos com

aparéncia de doces em diferentes formatos e cores. Assim como 0 jogo anterior, suas
pecas devem ser organizadas em um tabuleiro conforme as pistas graficas. Seus
enigmas sdo um pouco mais complexos que 0s outros jogos analisados e nao sao
divididos por niveis de dificuldade. O jogo vem com um caderno que apresenta quarenta
problemas. Pecas circulares, com as diferentes cores e formatos dos doces, auxiliam
na resolucgéao.

Figura 26 — Jogo: Chocolate Fix

swe Gﬂ‘mlcc‘I
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Fonte: Thinkfun®’

a) Tipo de desafio: esquemas figurativos que indicam as posicdes relativas
das pecas.

b) Niveis de dificuldade: ndo indica niveis de dificuldade.

c) Elementos ludicos: nove pecas em formato de doces com variacdes de
formato e cor.

d) Tabuleiro: apresenta um tabuleiro plastico, em formato quadrado, onde séo

organizadas as pegas.

" Disponivel em: < http://www.thinkfun.com/products/chocolate-fix/ >. Acesso em: 31/10/2017.
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e) Idade indicada para o publico-alvo: a partir dos 8 anos de idade.
f) Idioma: inglés.

g) Marca: Thinkfun.

h) Pais de origem: Estados Unidos.

i) Dimensdes da embalagem: 22,5 cm x 20,3 cm x 6,2 cm.

O Clever Castle (figura 27) € um jogo com aparéncia mais infantil, voltado para

um publico mais jovem. As nove pegas, representando princesas, cavaleiros e dragoes,
devem ser organizadas no tabuleiro segundo as pistas fornecidas. O jogo vem com um

livro que apresenta quarenta desafios organizados em diferentes niveis de dificuldade.

Figura 27 — Jogo: Clever Castle

Fonte: Thinkfun*®

a) Tipo de desafio: esquemas figurativos que indicam a posicéo das pecas.

b) Niveis de dificuldade: apresenta variacdes nos niveis de dificuldade.

c) Elementos ludicos: nove pecas com figuras de princesas, cavaleiros e
drag0bes, em trés cores diferentes.

d) Tabuleiro: apresenta um tabuleiro plastico em formato de castelo onde sédo
organizadas as pecas.

e) Idade indicada para o publico-alvo: criangas dos 5 aos 7 anos de idade.

f) Idioma: inglés.

g) Marca: Thinkfun.

h) Pais de origem: Estados Unidos.

i) Dimensdes da embalagem: 25,4 cm x 25,4 cm x 5,5 cm.

'8 Disponivel em: < http://www.thinkfun.com/product-release/clever-castle/ >. Acesso em: 31/10/2017.
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Meta-Forms (figura 28) € um jogo que utiliza nove pecas com formas
geomeétricas basicas (quadrados, triangulos e circulos) nas cores primarias (amarelo,
azul e vermelho) como elementos a serem organizados no tabuleiro. O jogo traz oitenta

problemas organizados em seis niveis de dificuldade.

Figura 28 — Jogo: Meta-Forms

Fonte: FoxMind *®

a) Tipo de desafio: esquemas figurativos que indicam as posi¢cdes permitidas
ou nédo de cada peca.

b) Niveis de dificuldade: apresenta variacdes nos niveis de dificuldade.

c) Elementos ludicos: nove pecas, sendo trés formas geométricas em
trés cores diferentes.

d) Tabuleiro: apresenta um tabuleiro de papel cartédo, em formato quadrado,
onde séo organizadas as pecas.

e) Idade indicada para o publico-alvo: dos 5 aos 99 anos de idade.

f) Idioma: inglés, francés, espanhol, alemé&o, holandés e portugués.

g) Marca: FoxMind.

h) Pais de origem: Canada.

i) Dimensdes da embalagem: 28 cm x 23 cm x 4 cm.

Os jogos similares aos Jogos Boole que foram analisados apresentam certas

caracteristicas semelhantes:

' Disponivel em: < http://www.foxmind.com/games/1257-meta-forms >. Acesso em: 31/10/2017.
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a) possuem apenas nove elementos a serem organizados em uma matriz fixa,
com trés linhas e trés colunas, definida em um tabuleiro;

b) apresentam pecas tridimensionais com caracteristicas ludicas;

c) utilizam livretos como forma de apresentacdo de enigmas, de forma grafica,
com um problema por pagina;

d) sdo acondicionadas em caixas com 0 jogo representado na parte frontal;

e) sdo apresentados em idiomas diferentes do portugués.

Desta lista, destacam-se duas caracteristicas positivas que podem ser adaptadas
aos Jogos Boole: a apresentacdo de um enigma por pagina e a utilizacdo de uma caixa
como embalagem. Segundo Strizver (2010) e Lourenco (2011), pequenos blocos de
texto por pagina exercem um efeito positivo na leitura por criangas, portanto a
apresentacdo de uma historia logica por péagina deve ser considerada.
O acondicionamento das pecas do jogo em uma embalagem em forma de caixa agrega
valor ao produto e serve tanto como protecdo, como ferramenta de marketing
(MESTRINER, 2002).

Concluindo essa analise, pode-se dizer que os Jogos Boole diferem
positivamente dos outros jogos similares apresentados nesta pesquisa pelas
seguintes caracteristicas:

a) 0s enigmas sao apresentados de modo textual, o que incentiva o

desenvolvimento da leitura;

b) o idioma utilizado € o portugués;

c) a utilizacdo de cartas ilustradas representando os elementos textuais do

problema auxilia na transicdo do pensamento concreto ao abstrato;

d) alguns problemas utilizam doze cartas, o que acrescenta um novo nivel

de dificuldade;

e) as ilustragdes estimulam a imaginacéo.

Como discutido anteriormente, 0 jogo aqui em estudo € composto por um livro e
um conjunto de cartas ilustradas. Por esse motivo, serdo analisados produtos similares

relativos a esses elementos que compdem os Jogos Boole.
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6.1.3 Andlise de livros infantis

Na Secdo 3.2 (p. 31) foram apresentadas algumas caracteristicas dos livros
destinados ao publico infantil. E importante lembrar, entretanto, que o material gréafico
aqui trabalhado difere de um livro de literatura. Os enigmas propostos sdo pequenas
histérias que ndo seguem a sequéncia de uma narrativa e, por esse motivo, ndo
apresentam uma continuidade que deve ser seguida por ilustragoes.

Alguns livros infantis com caracteristicas semelhantes aos Jogos Boole serdo
analisados a seguir, com o objetivo de comparar seus elementos. Para a analise, foram
utilizados os seguintes critérios:

a) tipografia;

b) quantidade de texto por pagina,;

c) alinhamento do texto;

d) ilustracdes;

e) diagramacéao;

f) uso de cores;

g) tamanho.

O Jogos Boole: Livro Laranja (figura 29) ja foi discutido anteriormente, mas

aqui serdo analisadas as caracteristicas especificas do livro, para melhor compara-lo

com livros de literatura infantil.

Figura 29 — Jogos Boole: Livro Laranja

Fonte: Elaborado pela autora

a) Tipografia: fonte sem serifa; titulos em caixa alta; texto em preto, branco

ou laranja, contrastando com o fundo.



67

b) Quantidade de texto por pagina: cada pagina contém duas histérias légicas;
sem a organizagao de uma frase por linha.

c) Alinhamento do texto: h& variacdo entre alinhamento a esquerda (parte
superior da pagina) e a direita (parte inferior da pagina).

d) llustracdes: ha diversas ilustracdes por pagina, com muitas repeti¢des.

e) Diagramacdo: ilustragcfes e areas coloridas dividem os textos.

f) Uso de cores: uso de cores limitado (tons de laranja, cinza e preto).

g) Formato: retrato — 14,8 cm x 21 cm.

Pegueno _manual de monstros caseiros (figura 30) € um livio de Stanislav

Marijanovic (1998) que traz pequenas histérias apresentando cada personagem — 0s
monstros caseiros. Este livro foi escolhido para analise por apresentar textos curtos e

por possuir ilustragdes representativas.

Figura 30 — Livro: Pequeno manual de monstros caseiros

Fonte: Fotografia pela autora

a) Tipografia: fonte sem serifa; titulos em versalete forcada; subtitulos em
negrito; texto em preto.

b) Quantidade de texto por pagina: cada pagina contém uma pequena historia.

c) Alinhamento do texto: alinhamento a esquerda.

d) llustracdes: hd uma ilustracdo para cada histéria, representando
0S personagens.

e) Diagramacao: blocos de texto e ilustragdes dividem o espaco na pagina,
de maneira a formar uma composi¢ao harmonica.

f) Uso de cores: as imagens sdo coloridas, em tons sobrios com detalhes em
cores vibrantes.

g) Formato: “quase” quadrado — 20,5 cm x 21,5 cm.
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A bola ou a menina? (figura 31) € um livro de Alexandre de Castro Gomes

(2014) com ilustracbes de Sergio Magno. Este livro foi escolhido para analise por

também apresentar uma quantidade limitada de cores.

Figura 31 — Livro: A bola ou a menina?

b
A BOLA U A HENINAY
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Fonte: Fotografia pela autora

a) Tipografia: letras grandes em caixa alta; fonte com aparéncia condensada,
texto em preto ou branco.

b) Quantidade de texto por pagina: apresenta uma frase por pagina.

c) Alinhamento do texto: alinhamento a esquerda.

d) llustracdes: elementos estilizados que utilizam o preto, o branco e a cor de
fundo da péagina (laranja ou rosa).

e) Diagramacao: texto e ilustracbes sdo organizados nas paginas de forma livre,
em um equilibrio dindmico.

f) Uso de cores: paleta de cores limitada (laranja, rosa, branco e preto);
os fundos das paginas sdo em cores vibrantes (laranja ou rosa).

g) Formato: paisagem — 24 cm x 17 cm.

Dando né na lingua (figura 32) é um livro de Mirna Pinski (2016) com ilustracdes

de Cris Eich. Assim como os Jogos Boole, esse livro difere de um livro de literatura por
n&o apresentar uma histdria sequencial. E formado por textos que, como o titulo sugere,

séo dificeis de pronunciar.
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Figura 32 — Livro: Dando né na lingua

NO

NA LINGUA £

stragdes

CRIS EICH .’:

Fonte: Fotografia pela autora

a) Tipografia: fonte sem serifa em caixa alta; texto predominantemente em preto;
cores diferentes séo utilizadas para detalhes, como nas iniciais capitulares
decorativas e nas frases explicativas.

b) Quantidade de texto por pagina: uma pequena histéria em cada pagina.

c) Alinhamento do texto: alinhamento a esquerda.

d) llustracdes: imagens estilizadas e coloridas representam o contetdo
das historias.

e) Diagramacdo: blocos de texto dispostos de forma livre, interagindo com as
imagens; as ilustragées tendem a utilizar duas paginas, unindo de forma
pictérica as duas historias.

f) Uso de cores: utiliza cores vibrantes nas ilustracées e em detalhes no texto.

g) Formato: retrato — 16 cm x 20 cm.

O livro Tedre Tahestik (figura 33) é um livro estoniano de poemas escrito por

Helvi Jurisson (1970) com ilustracbes de Heinz Valk. Embora seja um livro antigo, a
disposi¢cdo dos poemas e das imagens nas paginas mostra uma diagramacao que pode
ser aplicada aos Jogos Boole.

:lij'a_il_%.i%luu R:ﬂEﬂ JA
RATUD

TRAHESTIK

Fonte: Adaptado de 50watts *°

20 Disponivel em: <http://50watts.com/Why-is-the-blade-on-your-eye>. Acesso em: 07/11/2017.
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a) Tipografia: sem serifa, em caixa alta; titulos em fonte decorativa; texto
predominantemente em preto, com variagbes em marrom, azul e laranja,
principalmente nos titulos.

b) Quantidade de texto por pagina: cada pagina apresenta um poema.

c) Alinhamento do texto: alinhamento a esquerda.

d) llustragcdes: imagens estilizadas em paleta de cores limitada.

e) Diagramacao: distribuicdo livre de texto e imagens; eventual utilizacao de
molduras como elementos gréficos.

f) Uso de cores: paleta de cores limitadas (marrom, azul, laranja e preto).

g) Formato: retrato.

Como conclusédo dessa analise pode-se dizer que o Livro Laranja apresenta
elementos que podem ser melhorados, como descrito a seguir:

a) o alinhamento do texto a direita deve ser evitado, pois dificulta a leiturabilidade
do texto (HASLAM, 2007; LOURENCO, 2011);

b) as ilustrag6es devem ser relevantes a historia, evitando o excesso de
informacg0des visuais e repeticdes desnecessarias;

c) é recomendada a diminui¢cdo da quantidade de texto por pagina para facilitar
a leitura por leitores iniciantes (STRIZVER, 2010; LOURENCO, 2011);

d) é recomendada a divisdo do texto em unidades de pensamento, ou seja,
com cada linha contendo uma ideia (BAMBERGER, 1995);

e) a impressao monocromatica que, atualmente, limita a criatividade nas
ilustracdes dos Jogos Boole, ndo precisa ser considerada por motivos

econbmicos (ver tabela 1, p. 59).
No jogo em questéo, as cartas sdo o ponto principal da aplicagcédo das ilustragdes,

pois elas sdo os elementos ludicos utilizados para a resolucdo dos enigmas. Por isso, a

seguir serdo também analisados jogos de cartas destinados ao publico infantil.

6.1.4 Andlise de jogos com cartas

Considerando que as cartas ilustradas séo partes essenciais do jogo, foram

analisados jogos infantis que possuem elementos similares, com caracteristicas
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interessantes que podem ser adaptadas aos Jogos Boole. A seguir estdo apresentados

alguns exemplos.

Como as cartas sao o foco desta secdo, o funcionamento dos jogos nao sera

aqui discutido. Para a analise das cartas, foram utilizados os seguintes critérios:

a) ilustracoes;
b) composicéo;
c) uso de cores;

d) verso das cartas.

Jogos Boole (figura 34):
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Figura 34 — Jogos Boole: cartas

Fonte: Fotografia pela autora
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a) llustracdes: representam quatro categorias de elementos (pessoas, animais,

meios de transporte e alimentos).

b) Composicéao: formas triangulares nos cantos emolduram as ilustracées

centralizadas; fundo cinza; texto na parte inferior da carta com

alinhamento a esquerda.

c) Uso de cores: paleta monocromatica limitada, com variagdes de preto,

cinza e laranja.

d) Verso das cartas: fundo em laranja; apresenta simbolo da marca em

evidéncia e informacdes sobre a empresa (fone/fax, email, site).
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Bisous Dodo (figura 35):

Figura 35 — Jogo: Bisous Dodo

Fonte: Adaptado de Monopoly Game

a) llustracdes: as categorias dos elementos que aparecem nas cartas sao
similares aos Jogos Boole (pessoas, animais e objetos); os desenhos tém
tracos irregulares e estilo infantil.

b) Composicéao: objetos centralizados, geralmente em fundo branco; em alguns
casos ha mais de um objeto, que sdo agrupados e centralizados.

c) Uso de cores: preferéncia por cores quentes saturadas (amarelo, laranja,
vermelho, marrom), com alguns elementos em tom pastel.

d) Verso das cartas: em fundo rosa, com elementos decorativos relativos ao

jogo; simbolo da marca em tamanho reduzido e centralizado.

Batabanga (figura 36):

Figura 36 — Jogo Batabanga

Fonte: Adaptado de Monopoly Game,22

a) llustracdes: imagens estilizadas de animais, basicamente geométricas.
b) Composicéo: elementos centralizados emoldurados por linhas pontilhadas,

com detalhes florais estilizados nos cantos.

%1 Disponivel em: < http://monopoly-game.ru/ >. Acesso em: 07/11/2017.

22 1dem.
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c) Uso de cores: cores quentes saturadas (amarelo, laranja, vermelho)
combinadas com preto, branco e azul ciano.
d) Verso das cartas: apresenta texturas que variam de acordo com a fungao

de cada carta no jogo.

Mistigri (figura 37):

Figura 37 — Jogo: Mistigri

Fonte: Adaptado de Monopoly Game 238

a) llustragdes: imagens representando animais e objetos, com linhas bem
definidas, sem contorno.

b) Composicao: imagens distribuidas no espaco em equilibrio dinamico.

c) Uso de cores: o fundo preto, que ndo é comumente utilizado em materiais
gréficos infantis, cria contraste e enfatiza as imagens de maneira positiva

e diferenciada.
d) Verso das cartas: em fundo preto, com textura formada por figuras

relacionadas ao jogo, em cores saturadas.

Oudordodo (figura 38):

Figura 38 — Jogo: Oudordodo

Fonte: Adaptado de Monopoly Game*

zj Disponivel em: < http://monopoly-game.ru/ >. Acesso em: 07/11/2017.
Idem.
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a) llustracdes: personagens formados basicamente por formas geométricas.

b) Composicdo: imagens de casas e do céu fazem com que a ilustragdo domine
toda a extenséo da carta.

c) Uso de cores: cores saturadas contrastantes; predominancia das cores
vermelho, amarelo e azul ciano.

d) Verso das cartas: textura formada por pequenos ursinhos (elemento

integrante do jogo) em fundo azul.

Golovonoai (figura 39):

Figura 39 — Jogo: Golovonogi

Fonte: Adaptado de Monopoly Game *°

a) llustragdes: desenhos de monstrinhos, com formas bastante diferenciadas.

b) Composicéao: os fundos das cartas apresentam texturas variadas em tons
suaves que ajudam trazer equilibrio & composicgéo.

c) Uso de cores: personagens em cores vibrantes que contrastam com a textura
do fundo; estilo aquarelado.

d) Verso das cartas: em cores suaves, com fundo amarelo e textura formada por

circulos coloridos.

Quanto ao formato das cartas, pode-se notar que todas aquelas analisadas sé&o
em formato retangular vertical (retrato), com propor¢des similares as dos Jogos Boole.
A diferenca esta na presenca de cantos arredondados, caracteristica que demonstra um
maior refinamento do material. Embora esse seja um pequeno detalhe, ele implica na
utilizacdo de facas de corte especiais, 0 que leva a um aumento no custo de producéo

dos baralhos.

?® Disponivel em: < http://monopoly-game.ru/ >. Acesso em: 07/11/2017.
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Como conclusdo dessa analise, pode-se destacar algumas caracteristicas que
podem ser consideradas no desenvolvimento das novas cartas para os Jogos Boole:
a) utilizacdo de multiplas cores (impressao 4x4);
b) inclusdo de elementos de apoio que fagam parte da composi¢cado das imagens,
como texturas ou molduras;
C) incluséo de texturas no verso das cartas;

d) introducdo de cantos arredondados no formato das cartas.

As ilustracdes sao elementos essenciais para 0 jogo, pois representam O0S
elementos dos enigmas que devem ser resolvidos. A seguir serdo apresentados alguns
tipos de ilustracdes cujas caracteristicas serdo consideradas no desenvolvimento das

novas imagens para o0 jogo.

6.1.5 Andlise de ilustracdes

Como o objetivo deste trabalho € produzir um jogo que seja visualmente diferente
do jogo atual, deve-se ter um cuidado maior com o estilo das ilustra¢cdes. Considerando
0s elementos visuais, sdo as imagens que dominam a atengcdo e, por esse motivo, as
novas ilustracbes devem ter caracteristicas diferentes das atuais, visando maior
atratividade e envolvimento do jogador.

Uma restricdo do Livro Laranja € o fato de que existem, essencialmente, doze
elementos a serem trabalhados textual e graficamente — trés personagens, trés animais,
trés alimentos e trés meios de transporte. Isso pode levar a um ritmo repetitivo
das ilustragdes no livro, ja que 0s personagens e suas respectivas relacbes com 0s
outros elementos sdo limitados. Essa possivel repeticdo deve ser evitada no
desenvolvimento das novas ilustracdes, a fim de obter um efeito mais dinamico
no conjunto.

Analisando o Livro Laranja, notou-se que ndo ha uma diversidade significativa
entre os personagens representados (figura 40). Essa € uma caracteristica importante,
principalmente em um material destinado a criangas, pois € interessante que elas os
identifiguem facilmente. Por esse motivo, foi decidido criar personagens com fisionomias

e cores marcantes que os diferenciem.
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Figura 40 — Jogos Boole: personagens

Guto

Fonte: Fotografia pela autora

A seguir serdo analisados alguns tipos de ilustragdes, mais especificamente
aquelas presentes em desenhos animados e em livros infantis, que possuem
componentes graficos pertinentes a este projeto, incluindo: diversidade nos
personagens, estilo de desenho, cenarios e elementos de apoio.

O estudo de desenhos animados € uma boa maneira de visualizar, de uma forma
mais geral, quais os tipos de ilustracdes atraem a atencao das criancas. Embora sejam,
na realidade, imagens em movimento, eles podem servir como modelo para a criacdo de

personagens, cenarios e objetos. Alguns exemplos podem ser vistos na figura 41.

Figura 41 — Desenhos animados

Fonte: Elaborado pela autora

A Manséo Foster para Amigos Imaginarios (figura 41a) € uma animacdo que
traz personagens com aspectos e personalidades bastante diversificados. Os cenarios
séo detalhados mas, por serem bidimensionais e monocrométicos, os varios elementos

nao causam poluicdo visual e propiciam um relativo destague aos personagens
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coloridos. Essas caracteristicas de cenario sdo interessantes para o presente projeto e
podem ser trabalhadas no livro.

Jelly Jamm (figura 41b) € um desenho animado com personagens
tridimensionais de formas arredondadas. Embora os formatos dos corpos dos
personagens principais sejam similares, eles se diferenciam pelo formato das cabecas,
pelo estilo de cabelo, pelas roupas e, principalmente, pelas cores. E interessante a
utilizacdo de cores diferentes em todos personagens, pois isso cria uma ideia de
diversidade, fator a ser considerado para este projeto. Os cendrios, também
tridimensionais, sdo bastante simplificados.

A Turma do Bairro (figura 41c) € formada por personagens que representam a
diversidade de forma mais natural (evidenciando as diferentes etnias), mantendo um
formato uniforme em toda a turma. Eles apresentam bracos e pernas bastante esguios,
enquanto seus pées, maos e cabeca sdo desproporcionalmente maiores, com contorno
uniforme em preto. Os cenarios sdo detalhados, mas, ao contrario dos personagens,
possuem contornos mais suaves, dando destaque aos elementos animados.

Divertida Mente (figura 41d) foi aqui escolhido como exemplo por apresentar
0S cinco personagens principais com caracteristicas fisicas bastante contrastantes.
Eles sdo tridimensionais, baseados em formas geométricas. Tanto suas formas
guanto suas cores foram escolhidas para representar suas personalidades. Como se
trata de um filme de longa metragem, os personagens apresentam uma melhor
qualidade de detalhamento. Assim como em Jelly Jamm, foram utilizadas cores nao
usuais nos personagens.

O Sitio do Picapau Amarelo (figura 41e) é um desenho animado produzido no
Brasil baseado na série de livros de Monteiro Lobato. Os personagens sao estilizados,
com contornos suaves. A diferenciacdo entre personagens estd em sua natureza —
criangas, adultos, animais e seres mitolégicos. Os cendrios sdo imagens simplificadas,

sem contorno e com cores menos saturadas.

Pode-se notar que, nesses exemplos escolhidos para andlise, os personagens
sao representados com caracteristicas marcantes, de modo que eles sejam facilmente
reconhecidos. H4 uma tendéncia a utilizacdo de formatos geométricos para a base dos
personagens, com formas mais organicas na versao finalizada. As cabecas
desproporcionalmente maiores sdo uma tendéncia para desenhos infantis, assim como
os olhos em destaque. Uma caracteristica comum em todos os exemplos € a utilizacdo

de muitas cores, tanto nos personagens quanto nos cenarios.
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Assim como nos desenhos animados, em livros infantis também se encontram os
mais diversos tipos de ilustragdes, como mostrado na figura 13 (p. 36). Aqui, entretanto,
o foco estd naquelas que apresentam o estilo que sera destinado ao presente projeto —
formas simplificadas, bidimensionais, com cores contrastantes. Em um livro existem
diversas ilustracdes, mas, como a ideia aqui € mostrar uma variedade de estilos, foram
extraidas paginas de livros diferentes que apresentam caracteristicas pertinentes a este
projeto, que podem ser vistas na figura 42.

Figura 42 — llustragdes em livros infantis
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Fonte: Elaborado pela autora

Nos exemplos, nota-se uma preferéncia por fundos coloridos, com excecao onde
se encontram 0s blocos de texto, ocasido em que as cores podem interferir na
legibilidade. Em varios momentos, detalhes decorativos séo utilizados para equilibrar a
composicao. Elementos estilizados também podem compor cenarios que posicionam o
personagem em um determinado ambiente, delineando uma histéria e servindo de

incentivo a imaginacéo.

Apoés a pesquisa sobre ilustragdes voltadas ao publico infantil, incluindo jogos,
livros e desenhos animados, chegou-se a um grupo de referéncias graficas que servirdo
como base para a criagdo das ilustracbes. As imagens apresentadas na figura 43
possuem 0s seguintes elementos que serdo considerados na proxima etapa do projeto

para a criagdo do novo visual do jogo:
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a) desenhos vetoriais com formas basicamente geométricas, bidimensionais;
b) personagens com cabecas e feicbes em destaque;

c) cores diferentes na representacédo dos personagens;

d) cenarios monocromaticos estilizados;

e) texturas no verso das cartas.

Essas caracteristicas serdo consideradas no desenvolvimento do livro e das

cartas dos Jogos Boole, buscando obter um visual mais atual para o material gréfico.

Figura 43 — Painel de referéncias graficas para as ilustragdes
s YUY W WV

‘@ove

Fonte: Elaborado pela autora

Assim é finalizada a primeira etapa do método de Lobach/Lins para o Redesign
do livro e das cartas do jogo: a Preparacdo. A proOxima secao apresenta a segunda

etapa — a Conceituacgao.

6.2 Etapa 2 — Conceituacao parao livro e as cartas do jogo

Seguindo o método descrito por Lins (2004), definido na Secédo 4.2 (p. 44), esta
segunda etapa da metodologia adotada para o Redesign do livro e das cartas
do jogo consiste em um estudo inicial do material a ser trabalhado, de modo que
possa ser determinado o estilo do jogo. Esta fase tem como resultado uma defini¢cdo
inicial sobre as caracteristicas do material, como o formato do livro e das cartas e o
estilo das ilustracdes.

As andlises realizadas anteriormente mostraram as caracteristicas positivas e
negativas dos Jogos Boole e de produtos similares. Essas caracteristicas serviram de
guia para a definicdo das propriedades a serem adaptadas a nova verséo do jogo.

Um projeto de design, sempre que possivel, deve ser considerado como um todo.
Por esse motivo, aqui, o tamanho e o formato do livro podem também ser pensados de

acordo com a futura embalagem. Todos os jogos analisados sao acondicionados em
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caixas de papel, opcdo comum para jogos em geral. E importante lembrar que uma
embalagem de qualidade, que se destaca no ponto de venda, deve possuir estabilidade
estrutural (CARVALHO, 2008). Considerando o formato atual do Livro Laranja, seu
tamanho e espessura ndo sdo recomendados para uma embalagem em formato de
caixa, pois, seguindo essas dimensdes, ela ndo seria estruturalmente estavel. Por esse
motivo, aconselha-se a diminuicdo do tamanho do livro, com a apresentacao de apenas
uma histéria l6gica por pagina, o que também contribuird para a facilitacdo da leitura
pelas criancas, como discutido anteriormente. Esse fator aumentara o numero de
paginas do livro e, consequentemente, sua espessura. Assim, sua propor¢cao sera mais
compativel com a utilizacdo de uma caixa como embalagem.

Em relacdo as cartas, como visto na analise de similares (p. 70), o formato
adotado pelos Jogos Boole segue um padrdo comum a VArios jogos e parece ser
adequado para a dinamica do jogo. Entretanto, o tamanho parece ser um tanto
excessivo (6,5 cm x 9,5 cm). J& que as cartas devem ser organizadas em uma
superficie, é interessante que a area ocupada por elas ndo seja maior que 0 necessario.
Outro detalhe que pode ser considerado para as cartas € a adogcdo de cantos
arredondados. Acredita-se que essa caracteristica, em baralhos comuns, seja
importante para facilitar a manipulacdo das cartas. Como o baralho aqui trabalhado
possui um pequeno numero de cartas (doze), esse detalhe ndo € necessario, mas deve
ser considerado como op¢ao.

Em relacéo as ilustracdes, achou-se necessaria a representacdo de uma maior
diversidade nos personagens. Para isso, como encontrado em varias referéncias (figura
41, p. 76), foi decidido que a utilizacdo de cores diferentes e ndo usuais para 0s
personagens seria uma boa opc¢éao.

Além da auséncia de diversidade nos personagens do Livro Laranja, nota-se
também uma preferéncia por alimentos ndo saudaveis (chocolate, picolé e pipoca).
Visando prover um exemplo mais positivo para as criancas, propde-se a representacao
de uma alimentacdo mais saudavel, com as guloseimas sendo substituidas por frutas.

Um resumo com as conclusfes das analises e 0s conceitos para os elementos

gréficos do jogo pode ser visto no quadro 2.
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Quadro 2 — Resumo da conceituacgao para os elementos graficos do jogo

LIVRO

formato menor que o original

ndmero de paginas o dobro do original, com um enigma por pagina

impressao colorida (4x4)

TEXTO

volume uma histéria por pagina

alinhamento esquerda

organizacao cada linha contendo uma ideia

ILUSTRACOES

objetivo representacao de elementos da histéria,
evitando repeticdes desnecessarias

estilo vetorial; bidimensional; formas basicamente geométricas

personagens cores diferentes e ndo usuais para representar
diversidade; feicbes em destaque

alimentos frutas no lugar de guloseimas

cenarios estilizados; monocromaticos

CARTAS

formato retangular (retrato) com cantos arredondados

tamanho menor que o original

composicao uso de elementos de apoio, como molduras ou texturas

verso texturas

EMBALAGEM

constituicdo caixa de papel

Fonte: Elaborado pela autora

Desse modo, conclui-se a etapa de Conceituagéo para o redesign do livro e das
cartas do jogo. A seguir sera apresentada a terceira etapa do método de Lobach/Lins: a

Geracgéao de alternativas.

6.3 Etapa 3 — Geracéao de alternativas

Esta etapa do método de Lins (2004) consiste em uma leitura completa do texto e
de uma organizacao inicial das informacdes. Assim, comeca a geracao de alternativas
de diagramacéo, que inclui as ilustracbes e como elas poderdo ser organizadas em

relacdo com o texto.
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6.3.1 Organizacdao inicial do contetdo nas paginas do livro

O conteudo do Livro Laranja consiste em pequenas histérias, que devem ser
organizadas nas paginas em harmonia com as ilustracdes. Como o objetivo é diminuir o
tamanho do livro, foram necessarios testes para definir quais seriam as dimensdes mais
adequadas. Como proposto no resultado das analises de livros e jogos infantis, o
contetido foi disposto com uma historia/enigma por pagina e o texto foi organizado de
modo que cada linha contenha uma ideia. Essa organizagdo inicial permitiu uma
visualizagdo geral do conteudo textual, ajudando na definicdo do tamanho do livro.

Quanto ao formato, foi decido que o livro seria quadrado, decisdo baseada
na busca por um formato diferente do original (retrato: 14,8 cm x 21 cm), com
caracteristicas mais infantis. Acredita-se que um novo formato também influa na
percepcado do usuario, fazendo com que as inovacdes sejam enfatizadas.

Um primeiro modelo, com treze centimetros de lado (13 cm x 13 cm), foi
impresso, porém, verificou-se que essas dimensdes exigiam letras de tamanho
reduzido. Criancas no inicio do processo de aprendizagem sao favorecidas por tipos
maiores (BAMBERGER, 1995; STRIZVER, 2010; LOURENCO, 2011) e, por esse
motivo, foi feita a escolha pela utilizacdo de um tamanho maior, tanto para o livro
como para as letras. Um segundo modelo, com dimensfes ligeiramente maiores
(14 cm x 14 cm), provou ser mais compativel com o conteudo idealizado para o livro.

A ideia inicial deste trabalho era manter o jogo com suas caracteristicas textuais
originais. Entretanto, uma mudanca que se tornou necessaria foi em relacao aos titulos
das histérias. S&o os titulos que identificam as histérias e, portanto, é interessante que
eles tenham relacdo direta com o texto e as ilustragcbes. Com o0 objetivo de obter uma
harmonia no decorrer do livro, os titulos das histérias foram alterados, tanto para criar
uma continuidade nas informacfes da pégina, quanto para evitar repeticdes
desnecesséarias. A reorganizacdo dos titulos foi realizada concomitantemente a
organizacao das ilustracfes nas paginas. Desse modo, evitou-se repeticdes, tanto nos

titulos como nas imagens. Um exemplo desse processo pode ser visto na figura 44.
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Figura 44 — Processo de organizagdo dos titulos e das ilustraces

Fonte: Fotografia pela autora

Durante a organizacdo do conteudo interno do livro, foram destacados itens
importantes que ndo deveriam ser apresentados no miolo, e sim nas capas, como sera

visto a seguir.

6.3.2 Organizacao do contetdo nas capas do livro

Para acomodar todas as informacdes necesséarias nas capas do livro, em
especial as instrugdes para o jogo e as respostas dos enigmas, foi decidido criar uma
aba interna (orelha) na terceira capa, como mostra o esquema da figura 45. Portanto, a

capa serd composta por trés se¢fes de igual tamanho.

Figura 45 — Esquema da parte interna da capa do livro

INSTRUGCOES

-4

segunda capa terceira capa aba interna

Fonte: Elaborado pela autora

As instrucbes serdo apresentadas na segunda capa, de modo que sejam a

primeira coisa a ser vista ao abrir o livro, facilitando o entendimento do jogo.
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Atualmente, as instru¢gbes do Livro Laranja séo bastante simples, consistindo de
uma unica frase: “Vocé |Ié a historia e descobre a pessoa, o bichinho, o transporte e a
comida de cada uma.”. Embora esteja coerente com o funcionamento do jogo, acredita-
se que as criancas seriam beneficiadas por uma explicacdo um pouco mais detalhada,

seguindo o mesmo estilo de linguagem. Assim, foi criado o seguinte conjunto de regras:

e Para jogar, vocé precisa ler a histéria com atencao.
e O objetivo é descobrir o bichinho, o transporte e a comida de cada um.
e Vocé precisa responder as perguntas que estdo no fim de cada histéria.

e Use as cartas para ajudar a decifrar os enigmas. Assim fica mais facil!

Essas regras foram apresentadas para profissionais da area de educacado e da
psicologia (ver Apéndice E) e foram aprovadas por serem coerentes com O
funcionamento do jogo e por utilizarem uma linguagem condizente com 0 universo
infantil. Palavras como “objetivo”, “decifrar” e “enigmas” podem né&o ser conhecidas por
algumas criangas, mas acredita-se que esse tipo de desafio incentive a curiosidade e a
vontade de descobrir (informac&o verbal *).

Ainda em relacdo as instru¢cbes do jogo, existe a questdo de como as cartas
podem ser organizadas em linhas e colunas para facilitar a resolugédo dos enigmas.
Acredita-se que explicitar como as cartas devem ser organizadas influencia na dindmica
do jogo. Pensar qual o melhor jeito de utilizar as cartas faz parte do desenvolvimento do
raciocinio l6gico e da maior liberdade & crianca (informacéo verbal *’).

Quanto as respostas dos enigmas no Livro Laranja, atualmente elas sé&o
apresentadas em tamanho bastante reduzido, em posi¢éo vertical, ao lado das histérias
|6gicas. Para que sejam mais facilmente legiveis, foi decidido criar uma aba interna na
terceira capa para abrigar as respostas, como pode ser visto na figura 45 (p. 83). Desse
modo, as respostas estardo em posi¢cao horizontal, com um tamanho de letra maior,
mas, em um primeiro momento, escondidas do leitor. No livro original, as respostas
consistem apenas do resultado final da organizagdo das cartas. Para melhor
compreensdo, serdo também listadas, em destaque, as respostas para as perguntas
dos enigmas.

Outro assunto que deve ser discutido é o titulo do livro, atualmente denominado

Livro Laranja por causa de sua cor caracteristica. Apesar de ser assim conhecido, sua

?® Informacao obtida em entrevista com Marilene em 01/03/2018 (ver Apéndice E).
" Informagcao obtida em entrevista com Maria Madalena em 02/03/2018 (ver Apéndice E).
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capa (ver Apéndice B) traz a identificacdo “Jogos Boole — Historias Légicas — N° 1 —
Série Laranja”, apesar de ndo existirem outros livros da Série Laranja. Devido a essas
discrepancias de nomenclaturas, decidiu-se criar um padrdo que pode ser utilizado em
toda a série Jogos Boole: Histérias Légicas. O Livro Laranja sera, entdo, denominado
Nivel 1, e a capa contera detalhes em cor laranja, de modo a manter uma certa
continuidade com a linha de jogos original. O Livro Vermelho, por exemplo, passara a
ser o Nivel 2, com detalhes em vermelho, e assim por diante. Portanto, na primeira capa
do livro deverédo constar as seguintes informacdes: Jogos Boole, Historias Logicas, Nivel

1, e a cor laranja.

Nas proximas secdes serdo apresentados os processos de desenvolvimento dos

desenhos que far&o parte do livro e das cartas do jogo.

6.3.3 Desenvolvimento dos personagens

Os resultados da pesquisa sobre ilustracdes voltadas ao publico infantil, que
incluiu livros, jogos e desenhos animados, guiaram as escolhas realizadas nesta etapa.

O Livro Laranja apresenta trés personagens que devem ser redesenhados — dois
meninos e uma menina (Beto, Guto e Ldcia). Seguindo as diretrizes formadas durante a
etapa de Conceituagéo (Secéo 6.2, p. 79), os novos desenhos foram criados a partir de
formas basicamente geométricas e bidimensionais, com as feicdes em destaque e com
cores diferentes do tradicional.

Sendo os principais atributos dos personagens, o formato das cabecas, dos
cabelos e das fei¢cdes foram o foco inicial dos desenhos. Além da utilizagdo de cores
diferentes para a individualizacdo dos personagens, a ideia foi criar também rostos que
fossem facilmente distinguiveis. Os formatos das cabecas surgiram de formas
geomeétricas béasicas (quadrado e circulo) modificadas (quadrado arredondado e elipse)

e com tracgos irregulares, como pode ser visto na figura 46.
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Figura 46 — Desenho: formato das cabegas

> =
= >

Fonte: Elaborado pela autora

A partir dessas formas iniciais, foram desenvolvidos cabelos estilizados. Para a
representacao das feicoes, foi escolhido trabalhar apenas com os olhos e as bocas, por
serem 0s elementos responséaveis por traduzir as emocgfes. Para incentivar a ideia de
diversdo, os personagens serdo representados sempre sorrindo. Um personagem foi
desenhado com Oculos, com o objetivo de criar uma conexdo com criangas com

dificuldade de viséo. A figura 47 mostra alguns dos modelos testados.

Figura 47 — Desenho: cabelos e fei¢cdes

ﬁ
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h

Fonte: Elaborado pela autora

Com as caracteristicas faciais ja parcialmente definidas, foram criadas opcdes
para os corpos dos personagens. O objetivo foi criar trés fisionomias diferentes,
mas que apresentem uma harmonia entre si. A utilizagéo de cores diferentes reforca a
ideia de diversidade. A figura 48 mostra alguns testes realizados durante o processo

de criacéo.
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Figura 48 — Desenho: testes de personagens

Fonte: Elaborado pela autora

Foram também realizados alguns experimentos com contorno e sombra

(figura 49), porém os resultados nédo foram satisfatorios.

Figura 49 — Desenho: contorno e sombras

Fonte: Elaborado pela autora

As cores escolhidas para a representacao dos personagens foram pensadas a
partir da identidade de marca. Para diferenciar os cabelos, as feicdes e a pele dos
personagens, foram utilizadas variagbes de saturacdo. Essa deciséo limitou a escolha
de cores, favorecendo tons mais frios, pois cores quentes em baixa saturacdo resultam
em tons parecidos com a pele humana, o que nao é desejado neste projeto. Espera-se
que a utilizacdo de cores diferentes do tradicional para os personagens ajude a
introduzir, de maneira indireta, a ideia de diversidade racial. A figura 50 mostra alguns

testes de cores realizados.
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Figura 50 — Desenho: estudo de cores

Fonte: Elaborado pela autora

As cores das roupas dos personagens foram escolhidas para criar contraste com
seus tons de pele. Assim, buscou-se um equilibrio visual e uma melhor identificacédo
com a nova marca da Jogos Boole. As roupas também apresentam detalhes que
ajudam a compor a imagem, que variam no decorrer do livro. Em alguns momentos,
letras foram utilizadas como meio de reforcar a identidade, como pode ser visto na

figura 51, que mostra o visual final dos personagens.

Figura 51 — Personagens

oo

Fonte: Elaborado pela autora

A decisdo pelos novos titulos das historias foi fundamental para a organizagéo
das ilustragcfes, que foram, entéo, distribuidas nas paginas de acordo com as historias.
Apo6s a definicdo de quais elementos estardo presentes em cada pagina, foi possivel
visualizar as posi¢Oes dos personagens e suas interacdes com objetos. Essa ordenacao

do conteudo, portanto, facilitou o processo de desenvolvimento dos personagens,
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identificando quais as variacbes gestuais necessarias para a montagem das imagens.
A figura 52 mostra um exemplo de como foram organizadas e definidas as ilustragbes

nas paginas duplas, jaA com ideias de cenarios.

Figura 52 — Organizacao das ilustracdes

Fonte: Fotografia pela autora

No Apéndice D estao as variagOes de representacdo dos personagens utilizadas

nas ilustragdes do livro e das cartas.

6.3.4 Desenho dos animais, alimentos e meios de transporte

Além dos personagens, o Livro Laranja possui mais nove elementos que devem
ser representados: trés animais (coelho, papagaio e tartaruga), trés meios de transporte
(bicicleta, automovel e 6nibus) e trés guloseimas (chocolate, picolé e pipoca). Como
discutido anteriormente, foi decidido que as guloseimas seriam substituidas por frutas,
para introduzir no jogo a ideia de uma alimentacdo mais saudavel. As frutas
selecionadas foram: maca, banana e melancia. Elas foram escolhidas por serem
esteticamente diferentes entre si e por serem comumente encontradas na regido de
origem dos Jogos Boole, sendo facilmente reconhecidas.

Os nove elementos foram desenhados tendo como base o mesmo estilo de
ilustracdo aplicado aos personagens, como pode ser visto na figura 53. Para evitar
muitas repeticbes no decorrer do livro, foram também desenhadas algumas variagdes
desses elementos em relagéo a cores e posi¢cdes, como pode ser visto nos exemplos do

Apéndice D.
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Figura 53 — Animais, alimentos e meios de transporte

Fonte: Elaborado pela autora

6.3.5 Criacdo dos cenérios

Como definido na etapa de Conceituacdo (Secédo 6.2, p. 79), foi escolhido
introduzir, no livro, cenarios estilizados monocrométicos. Essa deciséo foi realizada a
partir dos resultados das andlises, que mostraram essa técnica de colorizacdo de
cenarios que destaca os elementos multicoloridos. A ideia € que os elementos
essenciais a historia (personagens, animais, alimentos e meios de transporte) sejam
ressaltados, com o cenario presente, mas ndo predominante.

Os ambientes foram desenvolvidos de modo a ocupar toda a extensao das
paginas duplas. Assim, buscou-se criar uma continuidade pictorica entre as historias
adjacentes, com o cenario agindo como unificador.

Em um primeiro momento, foram criados modelos de cenarios simplificados para
verificar a continuidade e a fluidez das ilustrac6es no decorrer do livro. Nesses modelos
também foram incluidos os textos, ainda sem a definicdo da tipografia, para que o
desenho do cenario respeitasse essas regides. Para uma melhor visualizacdo do
conjunto, essas versdes simplificadas foram impressas e distribuidas em uma superficie

Unica, como pode ser visto na figura 54.
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Figura 54 — Cenarios: modelos simplificados

Fonte: Fotografia pela autora

Para que os elementos das paginas duplas pudessem coerentemente ocupar o
mesmo espaco, foi necesséaria a utilizagdo de diferentes planos de profundidade,
representados por curvas. Desse modo, elementos com tamanhos bastante diferentes,
como um automovel e uma tartaruga, puderam ser posicionados em uma Unica cena
(figura 55). A sensacao de profundidade é reforcada pela escolha das cores — os

elementos do cenario que estdo mais perto aparecem em tons mais saturados.

Figura 55 — Cenarios: exemplo de planos de profundidade

Fonte: Elaborado pela autora

O desenho dos cenarios ocupa também a regido destinada aos textos. Por esse
motivo, evitou-se elementos com grande contraste nesses locais. A opcao de trabalhar
com uma cor Unica nos cenarios também se mostrou uma boa opc¢do para manter a
legibilidade do texto nessas condigoes.

Foram escolhidos cenarios com caracteristicas que remetem a paisagens
brasileiras, representando campo, praia e cidade, como pode ser visto nos exemplos da

figura 56.
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Figura 56 — Cenarios: campo, praia e cidade

Fonte: Elaborado pela autora

Alguns detalhes dos cenarios foram desenhados a partir de pontos turisticos
brasileiros, como o farol de Itapud (Salvador, BA), a fonte Talavera de La Reina
(Porto Alegre, RS) e a arquitetura no estilo colonial (S&o Luiz do Paraitinga, SP),
mostrados na figura 57. A escolha desses locais foi baseada na ideia de incluir
elementos que representem a cultura do pais de um modo geral, sem ligar o jogo a um
local especifico. Outros elementos dos cenérios, como as filas de palmeiras imperiais e
os pinheiros araucaria também representam, ainda que de maneira sutil, a regionalidade

dos Jogos Boole.

Fonte: VejaNoMapa *®, Casa&Cia®® e GuiaViagensBrasil *°

28 Disponivel em: < http://vejanomapa.net.br/praia-de-itapua-salvador-ba/ >. Acesso em 15/02/2018.

29 Disponivel em: < http://casaecia.clicrbs.com.br/eleoneprestes/2009/01/12/fonte-renovada/ >.
Acesso em 15/02/2018.

%0 Disponivel em: < https://www.guiaviagensbrasil.com/galerias/sp/fotos-sao-luiz-do-paraitinga/ >.
Acesso em 15/02/2018.
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Os cenarios foram originalmente criados em tons de cinza. Os resultados foram
bastante satisfatorios, entretanto, como a cor é um elemento importante em materiais
infantis, foram feitos testes onde mais cores sao utilizadas, como pode ser visto na

figura 58.

Figura 58 — Cenarios: processo de colorizacédo

Fonte: Elaborado pela autora

O ultimo cenario foi colorido de maneira usual, op¢do mais comumente utilizada
em livros infantis, e se comprovou ineficaz, pois os elementos que deveriam estar em
destague se fundem visualmente ao ambiente. A versdo monocromatica, em tons de
vermelho, produziu um determinado contraste e € mais interessante visualmente que a
opcao anterior, pois foge do padrdo encontrado em materiais infantis. A opcao
monocromatica em tons de cinza, também diferente do usual, é a que produziu maior
contraste entre o cenario e os elementos multicoloridos. Entretanto, a escolha por ndo
trabalhar com cores no cenario pode ndo agradar ao publico infantil. Nesse momento
surgiu a necessidade de procurar a opiniao de profissionais especializados em trabalhar
com criangas, para definir qual a melhor opg¢éo.

Foram, entdo, realizadas entrevistas com profissionais da area da educacéo e da
psicologia (ver Apéndice E) que validaram a escolha dos cenérios em tons de cinza.

Nenhum dos entrevistados sentiu a falta da cor, pois, apesar da auséncia de cores na
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composicado dos cenarios, todas as paginas possuem cores vibrantes, presentes nos
elementos representativos das histérias. Além disso, os entrevistados salientaram as
seguintes vantagens da utilizacdo de tons de cinza para 0s cenarios:
a) ressalta 0s personagens e 0s elementos principais das historias;
b) apresenta maior contraste com o texto;
c) traz maior leveza a composicao, quando em tonalidades claras;
d) estimula a atencéo da crianga, por apresentar uma coloracéo sutil e estar em
um segundo plano de visualizacéo;
€) permite que a crianca aprecie o desenho em dois momentos: primeiramente
visualizando os elementos principais, e, posteriormente, o cenario;
f) incentiva o “ver além”, ou seja, estimula a visualizacdo dos detalhes de cada
cena, levando a uma maior imerséo na historia;
g) resulta em um material com visual diferenciado, quando comparado com livros

infantis tradicionais.

Levando em consideracéo os resultados das entrevistas, destacando os motivos
citados, foi decidido que os cenérios serdo representados em tons de cinza. Tons mais
claros trazem leveza para a composi¢do, portanto, apds varios testes, foi decidido que
sera utilizado um conjunto de tons de cinza com baixa saturacdo, com variacdes entre
10% (CO MO YO K10) e 50% (CO MO YO K50). Embora seja uma paleta limitada,
acredita-se que o resultado seja harmdnico, compondo uma imagem monocromatica
com tons suaves que produz um bom contraste em relacdo ao texto e aos elementos

multicoloridos.

6.3.6 Organizacao do conteudo nas cartas

O baralho do Livro Laranja consiste em doze cartas, representando personagens,
animais, meios de transporte e alimentos. Cada carta apresenta uma imagem e uma

palavra que a descreve, como pode ser visto na figura 59.
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Figura 59 — Conjunto de cartas do Livro Laranja

3

Fonte: Elaborado pela autora

O formato das cartas (retrato) é coerente com 0 jogo, pois as cartas devem
conter uma imagem e uma palavra, que sdo melhor organizadas nesse formato.
Entretanto, considerando a mecéanica do jogo, cujo objetivo € organizar as cartas em
linhas e colunas em uma superficie, pode-se dizer que o tamanho € um tanto excessivo
(6,5 cm x 9,5 cm), pois o ideal € que as cartas ndo ocupem muito espaco durante o
jogo. Por esse motivo, decidiu-se diminuir o tamanho das cartas. Outra mudanca
discutida é a adocao de cantos arredondados. Esse € um detalhe comum a todos os
jogos com cartas analisados (p. 70) e que sera, também, adotado para os Jogos Boole.

Apos alguns testes, foi decidido que o novo tamanho das cartas seria de 6,5 cm x
8,5 cm, com cantos arredondados, como no esquema da figura 60. Esse tamanho
comprovou-se compativel com o conteldo das cartas, mantendo a facilidade de
manipulacdo do baralho e exigindo uma menor area de superficie (mesa) durante a

sua utilizagao.

Figura 60 — Formato das cartas
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Fonte: Elaborado pela autora
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Quanto a organizacdo do conteudo nas cartas, foram criadas algumas opcdes de
composicao, com a utilizagdo de texturas, molduras e elementos de apoio. A figura 61

mostra exemplos de alternativas geradas.

Figura 61 — Alternativas de composicéo das cartas do jogo

Fonte: Elaborado pela autora

As dimensdes dos elementos foram baseadas no conjunto, de modo a manter
uma coeréncia de tamanho entre todos os desenhos representados nas cartas. As
imagens foram posicionadas na parte inferior das cartas, com o texto posicionado
acima, centralizado. Assim, é criado um equilibrio na composi¢édo, pois as imagens
coloridas séo o foco principal das cartas, mas o texto, posicionado em local privilegiado,

também recebe atencédo. A figura 62 mostra o conjunto de cartas completo.

Figura 62 — Novo conjunto de cartas

Beto Tartaruga Bicicleta Banana

o

Guto Papagaio Automovel Maca

.

Lucia Coelho Onibus Melancia

Fonte: Elaborado pela autora
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Como elemento de apoio, foi escolhido trabalhar com superficies curvas
representando o0 solo, do mesmo modo como nos cendrios do livro. Assim, esses
elementos agem como suporte visual para as imagens e criam uma continuidade no
material grafico do jogo. As cores utilizadas sdo aquelas presentes no simbolo da
marca, com variacdes de saturacdo. Outros elementos de cenério foram evitados para
gque as cartas apresentem caracteristicas neutras em relacéo as cenas do livro.

Quanto a parte posterior das cartas, o jogo original apresenta a cor laranja em
destague, com uma das versdes do simbolo da marca e informacgfes sobre a empresa:

fone/fax, emalil e site (figura 63).

Figura 63 — Verso das cartas do baralho original

be.com.br
wwrwjognshaolecon br

Fonte: Elaborado pela autora

Considerando os jogos de cartas analisados (p. 70), todos possuem algum tipo
de textura na face posterior das cartas. Informacbes sobre a empresa nao foram
encontradas em nenhum outro baralho. Por esses motivos, decidiu-se criar um novo
visual para o verso das cartas, adicionando elementos decorativos e transferindo as
informacdes sobre a empresa para o livro e para a embalagem.

Foram, entdo, criadas op¢des de texturas para serem aplicadas no verso das

cartas. Alguns dos testes realizados podem ser vistos na figura 64.

Figura 64 — Opcao de texturas para o verso das cartas

Fonte: Elaborado pela autora
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As primeiras alternativas de texturas foram baseadas nas cores presentes no
simbolo da marca Jogos Boole e em formas geométricas. Posteriormente, foram
utilizadas as ilustragbes do jogo como elementos de composicdo das texturas, como
encontrado em alguns jogos de cartas analisados (p. 70). Essas ultimas alternativas se
comprovaram mais adequadas a estética do jogo e a versdo escolhida esta

representada na figura 65.

Figura 65 — Nova textura para o verso das cartas

g,* aw@h

B ﬁ ,,
“ |

Fonte: Elaborado pela autora

Com a ideia de que a textura pudesse representar, de alguma maneira, o jogo, foi
decidido incluir em sua composicado todos os doze elementos presentes nas cartas.
O simbolo da marca Jogos Boole também foi adicionado ao conjunto, centralizado.

Circulos em tamanhos variados e com as cores da marca harmonizam a composi¢ao.

Assim, conclui-se a etapa de Geracédo de alternativas para o redesign do livro e
das cartas do jogo. A seguir serd apresentada a quarta etapa do método composto de

Lobach/Lins (p. 44): a Diagramacao.

6.4 Etapa 4 — Diagramacao

Conforme exposto pelo método de Lins (2004), as etapas de criacdo de um livro
ilustrado ndo séo estritamente delimitadas, pois varios elementos devem ser definidos e
organizados em conjunto. Por esse motivo, uma ideia inicial de diagramacao ja péde ser
vista na etapa anterior. Aqui 0 objetivo é revisar todas as decisdes tomadas e definir a

tipografia a ser utilizada para o texto.
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A disposicdo do texto nas paginas foi definida a partir do tamanho das historias e
da fonte a ser utilizada. Foram testados diversos tipos de fontes em diferentes
tamanhos, procurando a configuragdo mais adequada para o publico infantil. Para o
texto das historias foi escolhida a fonte sem serifa Gotham Rounded Book (13 pt, com
entrelinhas de 15,6 pt e espacamento entre paragrafos de 0,18 cm), com alinhamento
a esquerda, conforme sugerido na fundamentacao teorica.

Os cenérios foram desenvolvidos de modo a deixar uma regido com elementos
em tons mais claros e com baixo contraste para ressaltar o texto em preto, como no
exemplo da figura 66. Os elementos coloridos seguem essa restricdo de
posicionamento, respeitando o local reservado ao texto. A figura mostra também a fonte
escolhida para os titulos, a Chalet New York Nineteen Eighty (24pt), em um cinza

escuro, contrastando com o cenario.

Figura 66 — Cenarios com testes iniciais de tipografia

Beto tem uma tartaruga. Guto ndo é o dono do coelho.
Guto come banana. O (A) dono (a) do papagaio come melancia.
Quem come macga tem um papagaio. Ldcia tem uma tartaruga,

O que come Lucia? mas ndo come banana.

Bl EEmnE Gl Quem tem um coelho anda de bicicleta.

Quem tem um coelho? Guto ndo anda de automadvel.
Quem anda de énibus?
Quem come maca?

Qual o animal de Beto?

Fonte: Elaborado pela autora

Os cenarios de todas as paginas ja foram desenhados com uma ideia inicial de
diagramacao seguindo um grid simplificado, com margens delimitando o espaco

destinado ao texto, como representado na figura 67.
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Figura 67 — Definicao inicial do grid

15 mm 20mm 20 mm 15 mm
10 mm S "
1 U coelho perdido
)
Bato tom uma tartanga A Gutn ndo ¢ o dona da cosiho.
Gute corme banana A © £ dono (4) do Bapagalc Come melancis.
LB COme mAC tom LM pASAgHD. : il s e tamon
e mat ndlo come Eanans
::::‘m ,ru::,w., ' Guem tem Lm cosiho andla o bicicieta,
Sy I ot rcs oo ikomnt 110 mm
. Guem anda de dribus?
! Guam came macs?
: Giusl & arimal de Bete?
L
i)
1
s - i — L
20mm 4
105 mm 105 mm

Fonte: Elaborado pela autora

Apos a definicdo inicial da diagramacao e da criacdo das ilustracfes obedecendo
esse padrdo, chegou-se a etapa do refinamento da tipografia. Um elemento que ainda
nao foi definido € o niUmero da historia, que tem multiplas fungdes: representa o numero
da pagina, ajuda a delimitar a historia, e identifica as respostas dos problemas no final
do livro. Assim, decidiu-se colocar os numeros em um lugar de destaque, no canto
superior esquerdo, antes do titulo. Os nimeros das histérias estdo representados em
um tom de cinza claro, centralizados sobre circulos com um centimetro de didmetro, na
mesma cor dos titulos. A fonte utilizada para os niumeros é a Gotham Rounded Bold

(17 pt). O resultado pode ser visto na figura 68.

Figura 68 — Tipografia finalizada

Beto tem uma tartaruga. Guto ndo é o dono do coelho.
Guto come banana. O (A) dono (a) do papagaio come melancia.
Quem come maga tem um papagaio. Lucia tem uma tartaruga,

0 que come Liicla? mas ndo come banana.

Quem come melancia?
Quem tem um coelho?

Quem tem um coelho anda de bicicleta.
Guto ndo anda de automadvel.
Quem anda de &nibus?

Quem come maga?
Qual o animal de Beto?

Fonte: Elaborado pela autora
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As perguntas sdo os problemas que devem ser resolvidos e, por esse motivo,
foram enfatizadas. Para isso, foi utilizada uma versdo em negrito da mesma familia
tipografica do texto, a Gotham Rounded Bold, com as mesmas caracteristicas. Um
espago maior entre o texto e as perguntas, juntamente com um deslocamento para a
direita intensificam a separagdo entre a histéria e as perguntas. A figura 69 mostra o

detalhamento da diagramacéao dentro da area reservada ao texto.

Figura 69 — Diagramacéo dentro da area de texto

) Guto ]
| [10mm
uma tartaruga.
utc} come banana.
n m m

: I5mm

que come
come melancia?

Fonte: Elaborado pela autora

A capa € responsavel pela identificacdo do livro. Por esse motivo, ela foi
desenvolvida apés a finalizagdo das péaginas internas (miolo), de modo a manter
coeréncia com seu contetdo. A capa € composta por trés partes do mesmo tamanho.
Assim como no livro, o desenho da capa apresenta uma continuidade pictorica, como

pode ser visto na figura 70.

Figura 70 — Capa do livro

L ertd
A maneira d“’e'n

de ficar inte

Fonte: Elaborado pela autora
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Para a capa, o0 cenario manteve, essencialmente, os tons de cinza do livro.
Entretanto, elementos coloridos foram adicionados para criar novos pontos focais,
equilibrando e trazendo mais cor para a composi¢cdo. A continuidade da imagem é
salientada pelas linhas do terreno e por uma curva evidenciada em cor laranja. O texto
“A maneira divertida de ficar inteligente!” esta presente no livro original e serve como
slogan para a linha de jogos. O Livro Laranja, aqui trabalhado, foi entdo renomeado
“Nivel 17, como mostrado na primeira capa. Informacdes sobre a empresa e a equipe de
producdo estdo expostas em retangulos coloridos seguindo o padrdo cromatico da
identidade da marca.

Como mostra a figura 71, a capa do livro foi dividida em trés partes para abrigar
as instrucdes e as respostas dos enigmas. As instru¢des foram descritas na Secéo 6.3.2
(p- 84) e, no livro, foram organizadas em retadngulos com as cores da marca. Para
facilitar o entendimento, o numero indicador do enigma e as respostas das perguntas
estdo em destaque. A posicao final das cartas (Gnica “resposta” apresentada no livro
atual) também esta presente, com uma tipografia mais sutil. llustracdes semelhantes
aquelas utilizadas nas texturas do verso das cartas ajudam a preencher o espaco e a

trazer maior ludicidade a lista de respostas.

Figura 71 — Instruc8es e respostas

O objetive é descobrir
© bichinheo, o transporte
ida de cada um.

Use as cartas para ajuda
-a decifrar os enigmas.
Assim fica mais facill

Fonte: Elaborado pela autora

Uma melhor visualizagdo das capas e do conteudo imagético do livro pode ser

encontrada no Apéndice F.

A diagramacdo das cartas ja foi definida na etapa anterior, cujo resultado pode
ser visto na figura 62 (p. 96), e segue as delimitagdes representadas no esquema da
figura 72. Para o texto, foi utilizada a fonte Chalet London Nineteen Eighty (21 pt).

O posicionamento das imagens segue uma margem inferior e os elementos de apoio
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(curvas) também seguem uma guia. Todos os elementos séo centralizados, respeitando

as margens laterais.

Figura 72 — Diagramacéao nas cartas

10 mm 10 mm

6 mm .
Lucia

e

£

25 mm
10 mm

Fonte: Elaborado pela autora

Assim é finalizada a etapa de Diagramacdao para o redesign do livro e das cartas
do jogo. A seguir esta descrita a quinta etapa do método de Ldobach/Lins (p. 44):
a Montagem do modelo.

6.5 Etapa 5 — Montagem do modelo

Véarios modelos (bonecos) de baixa resolugdo ja foram montados durante o
projeto, para testes de tipografia, ilustracfes e diagramacédo. Nesta fase, portanto, todos
os elementos de composicéo do livro e das cartas ja foram definidos, porém necessitam
revisdes que devem considerar 0 método e a qualidade de impressao.

Para isso, foi impresso um protétipo de alta fidelidade do jogo, apresentado na
figura 73, que podera ser utilizado como guia para a grafica, caso seja impresso em

grande escala.
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Figura 73 — Prot6tipo do livro e das cartas do jogo

€& Aventura no 6nibus | €D Lucia

Liicia come banana. i Beto tem um coelho
Quem anda de automovel come melancia. | A tartaruga gosta de melancia
Lucia deu uma maca ac papagaio.
| Quem gosta de banana?
Qual o animal do Guto?

Lucia Maca Papagaio

Fonte: Fotografia pela autora

A Ultima etapa do método de Lins (2004) trata do processo de impressao em
larga escala do material desenvolvido. A proxima secdo apresenta uma adaptacao

dessa etapa, condizente com este trabalho académico.
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6.6 Etapa 6 — Pré-impresséo e impressao

Segundo Lins (2004), esta etapa consiste no fechamento dos arquivos para a
gréfica e no acompanhamento da impressédo. No caso deste trabalho de concluséo de
curso, a impresséo final a ser considerada € o modelo de alta fidelidade, ja apresentado
anteriormente.

As especificagOes finais para a impressao do livro e das cartas do jogo estao
listadas no quadro 3.

Quadro 3 — Especificacdes de impresséo do livro e das cartas do jogo

LT S
ﬁ& h &,
bt & S,
- -
LIVRO BARALHO
Capa: tamanho: 6,5 cm x 8,5 cm

tamanho: 42 cm x 14 cm
papel: couché fosco 170 g/m?
cores: 4x4

impresséo: offset
acabamento: vinco e dobra

Miolo:

tamanho: 14 cm x 14 cm
ndmero de paginas: 28
papel: couché fosco 115 g/m?
cores: 4x4

impresséo: offset

fechamento: grampo

nimero de cartas: 12

papel: couché fosco 300 g/m?

cores: 4x4

impresséo: offset

revestimento: Prolam fosco

acabamento: cantos arredondados
(faca de corte especial)

Fonte: Elaborado pela autora

Considerando a producéo em larga escala, foram requisitados orcamentos® a
algumas graficas de Porto Alegre, com o objetivo de verificar qual seria o custo de
producdo da nova versdo dos Jogos Boole, incluindo o livro e o baralho com doze

cartas, seguindo as especificacdes definidas no quadro 3. A tiragem escolhida foi de mil

1 Orcamentos requisitados em 25/05/2018.
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unidades, pois essa é a quantidade comumente produzida pela empresa (informacéo

verbal®?) e, assim, é possivel também uma comparacdo com os orcamentos obtidos

anteriormente para a producao do atual Livro Laranja (tabela 1, p. 59).

Tabela 2 — Orcamentos para impressao das novas versées do livro e do baralho

livro

baralho

(unidade®)  (unidade®) TOTAL
GraficaE R$ 2,71 R$ 1,69 R$ 4,40
GréaficaF R$ 4,14 R$ 2,42 R$ 6,56
Gréfica G R$ 1,91 R$ 1,95 R$ 3,86
Gréafica H R$ 2,45 R$ 2,20 R$ 4,65

Fonte: Elaborado pela autora

* tiragem: 1000 unidades

Pode-se notar que, embora exista um aumento no valor de produgédo da nova

versao do livro e do baralho, esse excedente nao afeta consideravelmente o custo final

do jogo.

Atualmente os Jogos Boole ndo possuem uma embalagem personalizada, o que

deve ser remediado neste projeto. Assim, 0 proOximo capitulo apresentara o processo de

desenvolvimento da embalagem.

%2 Informagcao obtida em entrevista com Maria Helena Mello em 24/08/2017 (ver Apéndice A).
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7 DESIGN DA EMBALAGEM

Esta fase do projeto trata do design da embalagem para os Jogos Boole:
Historias Logicas. Aqui sera utilizado o método proposto por Mestriner (2002),

especificado na Secao 4.3 (p. 46), que comecga com a definicdo do Briefing.

7.1 Etapa 1 — Briefing

Atualmente, os Jogos Boole: Histérias Légicas ndo possuem uma embalagem
personalizada. O jogo é vendido em um saco plastico, com um envelope mais resistente
acondicionando as cartas, como pode ser visto na figura 7 (p. 23). A escolha por esse
tipo de embalagem é coerente com a politica da empresa de propiciar um bom produto
pelo menor custo possivel.

Neste projeto, entretanto, tem-se o objetivo de criar uma nova uma embalagem,
especifica para os Jogos Boole, com caracteristicas que o identifiquem positivamente no
ponto de venda. Uma embalagem personalizada e de boa qualidade faz com que o
produto seja melhor percebido pelo consumidor, podendo levar a um aumento nas
vendas (FRASER; BANKS, 2007). A inclusdo de uma embalagem exclusiva para os
Jogos Boole, portanto, visa agregar valor ao produto.

Hoje, os Jogos Boole tém uma distribuicdo limitada, mas com potencial de
expansao. Sendo um jogo, é esperado que os Jogos Boole sejam encontrados em lojas
de brinquedos. Entretanto, tendo um livro como componente principal, supde-se que
seria também um bom produto para ser vendido em livrarias. Essa dualidade dos Jogos
Boole indica que a embalagem pode ser pensada como sendo compativel tanto com
uma livraria como com uma loja de brinquedos. Portanto, o formato e a organizacao das
informacdes na embalagem podem ser pensado com essa finalidade.

Como discutido anteriormente, a embalagem serda uma caixa de papel, com
dimensdes coerentes com o livro e as cartas, cujas dimensdes foram definidas no

capitulo anterior e estédo especificadas na figura 74.
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Figura 74 — Dimens@es do livro e das cartas do jogo

140 mm
85 mm

5mm 5 mm
140 mm 65 mm

Fonte: Elaborado pela autora

Para o melhor acondicionamento do jogo, a embalagem deve possuir um espaco

interno especial para as cartas (berco).

O proximo passo definido pelo método de Mestriner (2002) consiste em um

Estudo de campo, que sera relatado na se¢éo seguinte.

7.2 Etapa 2 — Estudo de campo

Mestriner (2002) considera o Estudo de campo importante no desenvolvimento
de embalagens, pois consiste na analise do produto e/ou da concorréncia em situacdes
reais nos pontos de venda. Assim, pode ser visto como as embalagens sdo expostas,
organizadas e manipuladas nas lojas.

Como visto anteriormente, ndo foram encontrados jogos similares aos Jogos
Boole com fabricagdo nacional, o que dificulta o estudo de campo para este projeto.
Entretanto, todos os jogos similares analisados (p. 59) sdo acondicionados em caixas
simples, de papel, com formato e tamanho adequados para o jogo. Essas informacgdes
podem ser consideradas suficientes para fundamentar a decisdo de criar uma caixa
como nova embalagem para os Jogos Boole.

A figura 75 mostra como os Jogos Boole sao atualmente expostos nos pontos de
venda. Sao necessarias estruturas especiais para permitir o posicionamento vertical do
livro, para uma melhor exposicdo do produto. Esses recipientes ndo foram projetados
especificamente para os Jogos Boole e acondicionam também outros produtos, o que

pode dificultar a visualizag&o do jogo desejado.
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Figura 75 — Pontos de venda: Jogos Boole

Fonte: Fotografia pela autora

Analisando outros jogos, propriamente acondicionados em caixas, foram
encontrados trés tipos de posicionamento nas prateleiras: frontal vertical, lateral vertical

e lateral horizontal. A figura 76 mostra a disposi¢ao das caixas nos pontos de venda.

Figura 76 — Pontos de venda: posicionamento de caixas de jogos

Fonte: Fotografia pela autora

Como resultado desta etapa, espera-se que a nova embalagem dos Jogos Boole
possua uma estabilidade estrutural que permita seu posicionamento vertical ou

horizontal, para que seja melhor percebida nos pontos de venda.

A proxima sec¢do apresenta o processo de desenvolvimento da embalagem, que
levara em consideracao as informacdes obtidas no Briefing e no Estudo de campo.
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7.3 Etapa 3 — Estratégias de design

Segundo Mestriner (2002), é na etapa de Estratégias de design que surgem as
ideias e solucdes. A experiéncia do autor na érea de criacdo de embalagens indica que
nao € necessaria a geracdo de uma grande quantidade de alternativas para obter um
bom resultado.

Considerando que a grande maioria das embalagens dos jogos encontrados
durante as analises apresentam caracteristicas similares, acredita-se que esse tipo
de embalagem seja apropriada para o publico infantil e, portanto, adequada para os
Jogos Boole.

Com o objetivo de que a nova embalagem seja mais ecologicamente viavel,
considerou-se a ideia de que a montagem da caixa nao fizesse uso de cola. Além de
evitar a utilizacdo de produtos quimicos, essa decisdo também pode facilitar o processo
de montagem.

Ja com o conceito da embalagem definido, passou-se, entdo, a etapa de criagao.
Apés alguns testes, foi encontrada uma solugdo considerada adequada. De formato
simples e com base quadrada, respeitando o formato do livro, é formada por trés partes
independentes: o fundo, a tampa e a parte interna que acondiciona as cartas (berco).
A figura 77 mostra um prototipo inicial com as partes que compdem a embalagem.

Desenhos detalhados de cada componente estéo representados no Apéndice G.

Figura 77 — Embalagem: protétipo da estrutura

Fonte: Fotografia pela autora

Apoés a definicdo do modelo de embalagem para o jogo, segue a etapa de

Desenho, que seré descrita na secao seguinte.
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7.4 Etapa 4 — Desenho

Segundo Mestriner (2002), a etapa de Desenho consiste na realizagcdo e no
aperfeicoamento da melhor solugdo encontrada. E nesta etapa que a arte grafica da
embalagem é criada.

Neumeier (2006) sugere uma hierarquia para as informagdes presentes em uma
embalagem que, quando seguida de modo coerente, facilita a comunicagdo com o
consumidor (p. 40). A embalagem aqui desenvolvida levara em consideragdo essa
sequéncia de leitura recomendada.

O primeiro passo para a etapa de Desenho é a definicdo de quais informacdes
sao necessarias para a embalagem e qual o nivel de importancia de cada uma delas
(hierarquia). Assim como na capa do livro, a identificagdo do jogo € essencial: Jogos
Boole; Histérias Logicas; Nivel 1. A embalagem também apresentara a cor laranja, para
manter uma continuidade com a linha de jogos original.

Ainda, como definido na Secéo 3.3 (p. 39), existem alguns itens que, segundo a
legislacdo brasileira, devem estar presentes em embalagens de produtos fabricados no
pais, como as informacfGes sobre a empresa, a expressao “Industria Brasileira” e 0
codigo de barras.

Seguindo essas premissas, todas as informacdes necessarias foram distribuidas
em suas duas faces principais (tampa e fundo da caixa). Com o objetivo de favorecer o
posicionamento do jogo nas prateleiras dos pontos de venda, todas as faces externas
da embalagem apresentam a identificacdo do jogo.

A figura 78 mostra a arte da parte frontal e as laterais da tampa. Para uma melhor
visualizacdo dos elementos graficos, aqui somente estdo representadas as faces

externas da caixa. Detalhes da embalagem podem ser vistos no Apéndice G.
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Figura 78 — Arte da embalagem: tampa

Fonte: Elaborado pela autora

A face principal da tampa da embalagem apresenta 0s mesmos elementos
graficos da capa do livro, com algumas pequenas variagcdes. Desse modo, ha uma
identificacdo direta da embalagem com o contetdo.

A cor laranja, representativa do Nivel 1, forma a base das faces laterais. Como
definido no Manual de Identidade Visual, em fundos coloridos deve ser utilizada uma
versao alternativa da marca, com um contorno em branco, como foi aplicada nas laterais
da tampa. Desenhos equilibram visualmente o conjunto e diversificam cada face.

O fundo da caixa também traz a cor laranja em destaque, como pode ser visto na
figura 79.

Figura 79 — Arte da embalagem: caixa (fundo)

© raclocinio & comum a todas as cifinclas.

urm o que proponha seu desenvolvimento
deve s

Es

por meio de histérias Histdrias Logicas
logos Boole.

+ fivro com 28 enigmas
+ baralho com 12 cartas

Jogos Boola Matarials Educativos Lida,

(5T) 3244324 ¢ (51} 3273 4324

Avanida Capivarl, 155, Bairta Cristal, ‘,

CEP 30.8K- 070 Porto Alsgra/Rs,

CRp) 10014 28/ 0001 E5 Indlistrla Brasilelra

www.jogosboola.com.br

Fonte: Elaborado pela autora
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Nesta parte da embalagem, o cenario representa a continuacdo o contetdo da
capa do livro, com algumas pequenas diferencas. Acredita-se que esses detalhes
induzam as criancas a exercitar a capacidade de atencdo. Um texto que apresenta 0s
Jogos Boole (presente no livro atual) foi reproduzido na embalagem para um melhor

entendimento do propdésito do jogo:

O raciocinio é comum a todas as ciéncias. Um método que proponha
seu desenvolvimento deve se apoiar num elemento de igual grandeza.
Esse elemento € a légica. Desenvolver o raciocinio por meio de historias
I6gicas € o objetivo dos Jogos Boole. Eles auxiliam a organizar as
informacdes recebidas, a processa-las e a estimular o interesse pela
descoberta. (MELLO; MELLO, 2014)

As informacgdes obrigatorias para a embalagem, de acordo com a legislacdo
brasileira, também s&o encontradas no fundo da caixa.

Na parte interna da embalagem (berco) foi reproduzida, de forma adaptada, a
textura presente no verso das cartas, procurando manter uma continuidade visual, como

pode ser visto na figura 80.

Figura 80 — Arte da embalagem: parte interna (berco)

o500 ¢
g

v e : ‘)

Fonte: Elaborado pela autora

Todas as partes da embalagem podem ser visualizadas em maior detalhe no

Apéndice G. A figura 81 mostra o prototipo final da embalagem.
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Figura 81 — Protétipo da embalagem

Use ag ¢y,
ras
& dicifrar oy oo™ Mudar
L]
ASSim fey ";‘m,

Fonte: Fotografia pela autora

Desse modo é finalizada a etapa de criacdo da embalagem. A proxima secao
descreve a etapa de Implantagé&o.
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Para os fins académicos deste trabalho, a etapa de Implantacdo consiste na

determinacéo dos detalhes relativos a producdo da embalagem em larga escala.

As especificacdes para a impressdo da embalagem estéo listadas no quadro 4.

As facas de corte sdo encontradas no Apéndice G.

Quadro 4 — Especifica¢bes para impressdo da embalagem

¢ {(
s i
€. S

TAMPA

tamanho: 268 mm x 268 mm
papel: triplex 250 g/m2
cores: 4x0

impresséo: offset
acabamento: faca de corte

FUNDO

tamanho: 264 mm x 264 mm
papel: triplex 250 g/m2
cores: 4x0

impresséo: offset
acabamento: faca de corte

BERCO

tamanho: 182 mm x 164 mm
papel: triplex 250 g/m2
cores: 4x0

impresséo: offset
acabamento: faca de corte

Fonte: Elaborado pela autora

Para uma definicdo inicial do custo de producdo da embalagem, foram

requisitados alguns orcamentos®® para graficas da regido de Porto Alegre.

As especificacbes seguem aquelas definidas no quadro 4, com uma tiragem de mil

unidades, sem montagem. Os resultados podem ser vistos na tabela 3.

* Orcamentos requisitados em 25/05/2018.
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Tabela 3 — Orcamentos para a embalagem

embalagem

(unidade*)
Gréfica | R$ 9,09
Gréfica J R$ 4,46
Grafica K R$ 3,32
Gréfica L R$ 5,59

* tiragem: 1000 unidades

Fonte: Elaborado pela autora

Nota-se uma grande variagdo nos valores obtidos. Isso reflete a especializacao
das graficas em determinados tipos de produtos.

A inclusdo de uma embalagem personalizada para os Jogos Boole resulta em um
acréscimo no custo total de producdo do jogo, que deve ser repassado para seu preco
final de venda. Entretanto, deve-se considerar o fato de que uma embalagem de
gualidade pode aumentar o valor percebido do produto, argumento que favorece a
inclusdo de uma embalagem como parte da nova versdo dos Jogos Boole aqui

desenvolvida.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

A deciséo pelo objeto de estudo deste Trabalho de Conclusédo de Curso, os
Jogos Boole, foi baseada em seu valor didatico e em seu amplo potencial de mercado,
hoje pouco explorado. O processo de criagcdo, desenvolvimento, divulgacdo e
distribuicdo dos Jogos Boole é realizado por uma microempresa familiar, fundada e
sediada em Porto Alegre (RS), o que também serviu de incentivo a este projeto, que
visa valorizar produtos desenvolvidos na regiao.

A escolha por trabalhar com um produto j& existente no mercado trouxe a
necessidade de um contato com a empresa responsavel, com a finalidade de obter
autorizacdo para a realizacdo do projeto. Essa interacdo se comprovou bastante
enriquecedora. A dedicacéo de todos os envolvidos demonstrou o interesse em ampliar
a distribuicdo dos Jogos Boole, atraindo um novo publico alvo. Este projeto, portanto, se
encaixa nessa visdo da empresa, mas, mesmo assim, ele foi realizado de forma
independente da mesma. Essa deciséo foi baseada na busca por uma maior liberdade
de criacdo, o que € desejado em trabalhos desenvolvidos em ambito académico.

Este Trabalho de Conclusdo de Curso foi um projeto complexo, pois incluiu o
contetdo de diversas areas do Design Visual. Para uma melhor organizacéo, o trabalho
foi dividido em trés partes distintas e bem definidas: o desenvolvimento da Identidade
Visual; o Design Editorial do livro e das cartas do jogo; e a criagdo da Embalagem.

Para o gerenciamento do projeto, foi utilizada uma metodologia que consiste em
um conjunto de trés métodos diferentes, executados paralelamente, e especificos para
cada parte do trabalho. A razdo dessa escolha foi baseada na disparidade das
disciplinas tratadas, com o intuito de que os métodos utilizados refletissem as
necessidades especificas de cada etapa. A utilizacdo desses trés métodos distintos se
comprovou eficiente durante o desenvolvimento do trabalho. Embora tenha havido
alguma redundancia, principalmente nas etapas iniciais, o0 resultado geral da
metodologia utilizada foi satisfatério.

A primeira parte do trabalho foi o desenvolvimento de uma nova Identidade Visual
para a marca Jogos Boole. A ideia de manter caracteristicas da marca atual
(representacdo figurativa das cartas) € coerente com as estratégias de redesign
expostas na fundamentacéo tedrica. A utilizacdo de multiplas cores, entretanto, foi uma

mudanca drastica, porém considerada necessaria para a atualizacdo da marca.
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O redesign do livro e das cartas do jogo provou ser a parte mais complexa do
trabalho. A criacdo das ilustragbes foi, definitivamente, a etapa mais desafiadora.
A autora deste trabalho n&o possui experiéncia na criacdo de personagens, o que foi um
obstéaculo particularmente dificil. Como resultado de um extenso e exaustivo trabalho, o
jogo recebeu um conjunto de ilustracées novas e exclusivas.

Durante o desenvolvimento das ilustracfes, destacaram-se duas necessidades:
incluir diversidade entre os personagens e agregar a ideia de uma alimentagcdo mais
saudavel. Para retratar a diversidade de uma maneira indireta, cores ndo tradicionais
foram utilizadas para os personagens. Acredita-se que, assim, as diferencas sejam
representadas de maneira sutil, mas eficaz. Quanto aos alimentos, a substituicdo das
guloseimas por frutas fornece exemplos naturais e mais saudaveis.

Outra alteracéo importante nas ilustragdes do livro foi a inclusdo de cenarios, que
propiciam uma maior imersdo do leitor nas histdrias. A escolha por representar
paisagens comumente brasileiras agregam caracteristicas que ajudam a identificar a
origem dos Jogos Boole, valorizando a regiao.

A nova versdo dos Jogos Boole aqui desenvolvida tem como meta manter um
baixo custo de producéo. Entretanto, a inclusdo de uma embalagem exclusiva, mesmo
com formato (faca de corte) simples e de facil montagem, acarreta em um aumento
nesse custo. Acredita-se que este investimento extra seja justificado, pois agrega valor
ao produto, fazendo com que seja melhor percebido no ponto de venda.

No decorrer do trabalho, houve alguns pontos cruciais relativos ao
comportamento do publico infantil que exigiram a busca por opinido de profissionais das
areas da educacao e da psicologia. Em entrevistas, guiadas por um modelo do livro ja
formado, foram obtidas criticas construtivas que auxiliaram nas definicbes da paleta de
cores, das ilustragdes, e de outros detalhes referentes ao material.

Este trabalho, embora ndo tenha sido realizado com finalidades comerciais,
resultou em um material que apresenta caracteristicas graficas e visuais que agregam
valor aos Jogos Boole. Os novos elementos visuais, como a identidade da marca, as
ilustracdes, a paleta de cores, a tipografia, a diagramacdo e a embalagem, seguem as
premissas expostas na fundamentacao tedrica e na andlise de similares, criando um
material atual e adequado ao publico infantil. Considerando o que ja foi exposto,
conclui-se que o material resultante deste projeto apresenta caracteristicas positivas,
gue podem abrir caminho para uma melhor aceitacdo dos Jogos Boole no mercado.

O resultado deste Trabalho de Conclusao de Curso de Design Visual €, portanto,

a proposta por uma nova abordagem em relacédo a linha Jogos Boole: Histoérias Logicas,



119

com um visual diferenciado e atualizado, seguindo as tendéncias do mercado.
Espera-se que o material aqui produzido sirva de referéncia para a revitalizacdo dos

jogos ja existentes e para a criagdo de novos produtos.
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APENDICE A — Entrevista com a geréncia da Jogos Boole

A seguir encontra-se um resumo da entrevista realizada com a geréncia da
empresa Jogos Boole Materiais Educativos Ltda. O objetivo do encontro foi,
principalmente, de obter o aval para a realizagéo deste trabalho — o redesign de um de
seus produtos. Nessa mesma ocasido, surgiu a oportunidade de conhecer melhor a
empresa, seu histérico e suas aspiracbes para o futuro, como sera visto a seguir.
A entrevista ndo foi gravada, por esse motivo o conteudo discutido serd apresentado

em topicos.

Empresa: Jogos Boole Materiais Educativos Ltda.

Geréncia: Dora Anita Mello
Helena Maria Mello
Ana Maria Mello

Data: 24/08/2017

Local: sede da empresa — em Porto Alegre

e Procépio Mendonca Mello, professor de matematica, criou os Jogos Boole como
uma ferramenta para o ensino de logica em sala de aula. Na época (década de
1980), ele era coordenador do Laboratério de Matematica do Instituto Jodo XXIIlI,

em Porto Alegre.

e A Jogos Boole Materiais Educativos Ltda. € uma microempresa familiar criada na
década de 1980, em Porto Alegre. Atualmente ela é gerenciada por Dora Anita
Mello (vidva de Procopio) juntamente com suas filhas, Helena Maria Mello e Ana

Maria Mello.

e A empresa trabalha exclusivamente com jogos légicos, destinados a diferentes

faixas etarias.

e Os membros da familia sdo responsaveis pela criagdo, producdo, divulgacédo e
distribuicdo dos produtos.
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Em 1988, os Jogos Boole foram apresentado no Congresso Mundial de Professores
de Francés, na Grécia, onde foram muito bem recebidos. Desde entdo, 0s jogos
tiveram a oportunidade de serem representados em diversos outros congressos

€ encontros.

Atualmente, varias escolas de todo o pais utilizam os Jogos Boole em sala de aula,

especialmente no Rio Grande do Sul.

Relatos de profissionais de outras areas, como psicélogos e fonoaudiélogos,
provam que os Jogos Boole também podem ser utilizados no desenvolvimento
cognitivo de criancas com dificuldade de aprendizado. Foram destacados os

trabalhos realizados com autistas e pessoas com Sindrome de Down.

A principal forma de comunicacdo da empresa € por meio de palestras realizadas
em ambiente escolar. A familia participa ativamente dessas atividades. Também sao
realizadas oficinas como meio de apresentar os Jogos Boole a educadores. Nessas
ocasifes é possivel notar que até mesmo os adultos se divertem com 0 jogo,

desenvolvido para o publico infantil.
Vendas séo realizadas principalmente durante as palestras e oficinas, e pelo site.

A Jogos Boole esta desenvolvendo seu sistema de distribuigdo. Atualmente os jogos
ja estéo disponiveis para a venda em algumas lojas de brinquedos educativos em
Porto Alegre. O objetivo da empresa é que os Jogos Boole possam ser encontrados

também em lojas de brinquedos convencionais e em livrarias.

O site da Jogos Boole foi desenvolvido para prover informacdes sobre os produtos
da empresa e para facilitar a venda desses produtos. As vendas pelo site sao
realizadas exclusivamente com o pagamento em boleto bancério. O site encontra-se
em processo de atualizacdo, com a intencdo de permitir também a compra com

cartdo de crédito.

A Jogos Boole oferece uma variedade de jogos légicos em formato de livros,
acompanhados ou nao por baralhos. Os primeiros jogos a serem desenvolvidos
formam a série Jogos Boole: Historias Logicas, material que obteve uma melhor

recepcdo do mercado.
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Inicialmente os Jogos Boole: Histdrias Logicas eram compostos por quatro livros e
quatro baralhos. Devido a demanda por novos enigmas, outros trés livros foram

desenvolvidos, utilizando os quatro baralhos originais como base.

Os Jogos Boole: Histdrias Logicas sdo compostos por livros e baralhos. Os livros e
as cartas ndo sdo necessariamente vendidos como um conjunto, eles podem ser
vistos como dois produtos diferentes. Também € possivel comprar kits compostos

pelos cinco livros principais e pelos baralhos correspondentes.

Existe um jogo de computador que representa os primeiros niveis da série. A venda,
em formato de CD, no site.

Os Jogos Boole foram traduzidos para outros idiomas — portugués, inglés, espanhol
e francés. O objetivo dessas versdes é servir de ferramenta auxiliar no estudo

desses idiomas.

O foco principal da empresa é a venda de jogos educativos para escolas e

educadores em geral.

Com o objetivo de oferecer produtos por precos acessiveis, optou-se pelo uso de
materiais mais econémicos no desenvolvimento dos projetos. Por esse motivo os

livros séo impressos em duas cores. A tiragem normalmente é de mil exemplares.

A preocupacao em manter precos acessiveis veio como uma reacdo a conduta de
varios professores que, por motivos econbmicos, aplicam, em sala de aula, a
atividade de producdo de réplicas dos Jogos Boole. Novas histérias e/ou novas
cartas sdo criadas pelas criancas, tornando desnecessaria a compra do

jogo original.

Grande parte do trabalho de criacdo dos produtos é realizada pelos membros da

familia, com eventuais contratacdes de ilustradores.

A empresa continua a desenvolver novos projetos, visando atrair novos mercados.
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APENDICE B — Jogos Boole: Livro Laranja (capa)

ea
JoOgous

A maneira
divertida
de ficar
inteligente

Historias
Lagicas

N°l
Série
Laranja

Dora Mello
Procopio Mello
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APENDICE C — Manual de Identidade Visual
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MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL

A identidade da marca Jogos Boole tem como objetivo
representar o jogo de uma maneira divertida.

O simbolo da marca é composto por formas que
simbolizam os elementos do jogo: o livro e as cartas.

As formas que representam as cartas destacam as
letras da palavra BOOLE e foram dispostas de maneira
irregular para dar a ideia das cartas distribuidas na mesa
durante o jogo.

A representacao do livro fica em um segundo plano
visual, porém com uma cor vibrante que traz um
equilibrio com a inicial da palavra BOOLE.
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CONSTRUCAO DA MARCA

dimensdes:
50mm x 70mm

cantos arredondados:
10 mm

fonte:
Typo Rounded Light

tamanho fonte:
42 mm

dimensdes:

NOmm x 50mm
fonte:
Typo Rounded Regular

tamanho fonte:
22 mm

Estas sdo as especificacdes iniciais para o processo
de construcdo da marca Jogos Boole.

Para uma melhor compreensao do procedimento, foi
utilizado o padréo de unidades em milimetros.
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CONSTRUCAO DA MARCA

O conjunto de cores escolhido para representar a marca
Jogos Boole é baseado no universo infantil, onde cores
primarias e secundarias sao encontradas com maior

frequéncia.

AEC<Z0O A<ZO0O AXEZ0D AXZEZ0O

AXZEZD

100

75
15
30

me o oo X (xR oo

rx e Jee)

235
025
060

255
185
020

100
185
070

050
085
165

040
165
175

PANTONE
PANTONE

PANTONE
PANTONE

PANTONE
PANTONE

PANTONE
PANTONE

PANTONE
PANTONE

2032C
7626U

141C
128U

7737C
368U

2386C
2935U

7702C
7702V
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CONSTRUCAO DA MARCA
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Estas sao as especificacdes da disposicao dos elementos
componentes da marca no espaco.

Os angulos de rotacdo estdo indicados acima (em graus) e
a grade de construcao fornece o detalhamento necessario
para o posicionamento de cada parte do simbolo.



VERSOES ALTERNATIVAS

JOGOS

BP0\ €

espessura do contorno:
4 mm

Uma versao alternativa colorida com um contorno em
branco foi desenvolvida para ser utilizada em fundos que
necessitem de um maior contraste com a marca.
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RESTRICOES

Aqui encontram-se algumas restricées que devem ser
consideradas na utilizacdo da marca Jogos Boole.

Acima esta especificado o tamanho minimo que a marca
pode ser utilizada sem perder sua legibilidade.

Abaixo, a drea de ndao-interferéncia indica o espaco que
deve ser respeitado para melhor visibilidade da marca.
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APENDICE D - Variacdes dos desenhos
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Animais
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APENDICE E — Entrevistas com profissionais

No decorrer do trabalho, mais especificamente na etapa de criagéo e colorizacdo
dos desenhos do livro, foi realizada uma pesquisa de opinido, por meio de entrevistas,
com o objetivo de verificar se as ilustracdes seriam adequadas ao publico-alvo.

Nas entrevistas, foi inicialmente apresentado o Livro Laranja como é hoje, para
melhor entendimento do projeto. Para a avaliagdo do trabalho até entdo desenvolvido,
foi impresso um modelo do livro completo (boneco), com desenhos coloridos sobre
cenarios em tons de cinza. A capa e a tipografia ainda estavam em fase de testes.
Também foram impressas algumas péginas com cenarioS monocromaticos em cor e
outras com cenarios multicoloridos. Os materiais foram apresentados nessa ordem para

0s entrevistados. As fotografias abaixo mostram parte desse material.

Material apresentado nas entrevistas

Fonte: Fotografia pela autora

Inicialmente, foram realizadas algumas entrevistas com pais de criancas. A visdo
desses entrevistados foi bastante positiva, estimulando o desenvolvimento do trabalho.
Porém, com o objetivo de obter criticas construtivas mais relevantes, foi decidido mudar
o foco das entrevistas para profissionais com experiéncia em trabalhar com criancas.
Essa visao profissional trouxe um melhor embasamento para a continuacéo do trabalho.

A seguir encontram-se resumos dessas entrevistas realizadas com profissionais
da area da educacdo e da psicologia. As entrevistas ndo foram gravadas, por esse

motivo as opinides dos entrevistados serdo apresentadas em topicos.
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Entrevistada: Marilene

Qualificacéo: Graduacdo em Pedagogia / Pos-graduacdo em Praticas Educativas
Professora de Didatica para o curso de Magistério (aposentada)
Supervisora de Estagio do curso de Magistério (aposentada)

Data: 01/03/2018

Local: residéncia da entrevistada — Capdo da Canoa, RS

e Na&o conhecia os Jogos Boole. Achou bastante interessante a mecanica do jogo

e salientou como é importante incentivar o estudo da logica na infancia.

e Reparou que o livro atual é “todo laranja”, o que ndo parece adequado para um

livro infantil.

e Quando apresentada ao modelo do novo livro, disse que os desenhos dos

personagens tém aparéncia “moderna” e as cores sao apropriadas para criangas.

e Quanto aos cenarios, achou interessante que eles ndo sejam notados a primeira

vista, e gostou da variedade dos desenhos e dos “tracos infantis”.

¢ Quando viu as outras opcdes de colorizacdo dos cenarios, citou as qualidades de
cada um. Os cenarios monocromaticos em cor sdo “bonitos”, mas ndo salientam
muito os personagens. Os cendrios multicoloridos s&o, também, “bonitos” e
parecem mais com livros infantis comuns, mas fazem com que 0s personagens

figuem em segundo plano, pois as cores dominam toda a cena.

e Sugeriu que o conjunto de regras do jogo (que estavam na aba interna da quarta
capa) deveriam estar na segunda capa, para ser vista logo na abertura do livro,

facilitando o entendimento do funcionamento do jogo.

¢ Ainda quanto as regras, achou que deveriam ser mais completas, explicando como

as cartas deveriam ser organizadas para a resolugéo dos enigmas.

e Nas regras, sao utilizadas palavras como “objetivo”, “decifrar” e “enigmas”, que
podem ndo ser conhecidas pelas criancas. Isso pode ser visto como mais um

desafio — conhecer palavras novas.
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¢ Notou a auséncia da numeracao nas histérias, presentes no livro original. Acredita

gue 0s nameros, em conjunto com os titulos, facilitem a distingdo entre os enigmas.

Entrevistada: Maria Madalena
Qualificacéo: Professora alfabetizadora — 1° ano do ensino fundamental
Data: 02/03/2018

Local: Instituto de Educacao Divina Providéncia — Capao da Canoa, RS

e J4 conhecia o jogo desde quando cursava a universidade. Conheceu o professor

Procopio (criador dos Jogos Boole) e disse que admirava a paixao dele pelo projeto.

e Ultiliza os Jogos Boole em sala de aula. Ja trabalhou também com os CDs do Jogos

Boole, em aulas no laboratério de informatica.

e Achou os desenhos dos novos personagens “bem coloridos” e proprios para o

publico infantil.

e Salientou que os animais utilizados, especialmente a tartaruga, sao bastante

apreciados pelas criancgas.

e Quanto aos cenarios, comentou que eles ndo se sobrepbem aos elementos

principais, ficando em segundo plano. Isso incentiva o “ver além”. Essa
caracteristica do cenéario permite que a crianca aprecie o desenho em dois
momentos — primeiramente vendo oS personagens e 0s elementos principais, e

depois apreciando o cenario.

e Disse também que a variedade de elementos nos cenarios, como barcos,
casas e arvores, trazem oportunidades de trabalhar, de maneira criativa, cada item

separadamente, agregando significado a cada detalhe da cena.

e Quando questionada sobre a redacdo das regras, achou que estavam coerentes
com o0 objetivo do jogo e com a linguagem infantil. A omissdo de como as cartas

podem ser organizadas em linhas e colunas obriga a crianga a pensar qual o melhor
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jeito de utilizar as cartas, estimulando desenvolvimento do raciocinio l6gico e dando
maior liberdade a crianca.

¢ Quanto a tipografia, disse que o tipo e o tamanho das letras eram adequados,

porém os titulos estavam um pouco “apagados” em algumas paginas.

Entrevistada: lara

Qualificacéo: Psicologa

Data: 12/03/2018

Local: consultorio — Porto Alegre, RS

e N&o conhecia os Jogos Boole. Gostou da proposta do jogo e acredita que seja
bastante til para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, pois € um jogo complexo,

mas divertido.

e O excesso da cor laranja no livro atual foi apontado e foi sugerido que o novo livro

fosse “mais colorido”.

e Achou que os titulos ndo correspondiam as histdrias e alguns possuiam significado

negativo, como “Chocolate amargo”, “O coelho doente” e “Pneu furado”.

e Quando apresentada ao modelo do novo livro, disse que 0s personagens pareciam
ser atuais e coloridos. Salientou o estilo dos olhos, que foi considerado bastante

coerente com o publico infantil.

e Notou que 0s cenarios em tons de cinza ndo criam um clima “sombrio”, como é
esperado de uma obra artistica com essas caracteristicas. O uso de tons claros e os

desenhos com tracos infantis deixam a composi¢cao mais “leve”.

e Comparando com o livro atual, notou que a utilizacdo de cenarios influencia na
imersdo da crianca na ilustracdo. Estando em um segundo plano, os cenérios

também estimulam a atencéo.
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¢ Quando foram apresentados os cenarios coloridos, achou-os interessantes, porém
afirmou que os cenarios em tons de cinza sdo diferentes e apropriados para o
publico infantil, principalmente porque a cor ja esta presente em todas as paginas

nos elementos mais importantes, em destaque.

e As novas instrucdes para o jogo foram consideradas adequadas, pois explicam bem

o funcionamento do jogo em uma linguagem compativel com o publico infantil.
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APENDICE F — Livro finalizado

-
A maneira d\ve::;‘;"
de ficar inteV9®

@ Melancia gelada

Para jogar, vocé precisa
ler a histéria com atencdo.

O objetivo é descobrir
o bichinho, o tra
e a comida de cada um.

Vocé precisa responder
as perguntas que estdo
no fim de cada histéria.

Use as cartas para ajudar
a decifrar os enigmas.
Assim fica mais facil!

* Devido aos direitos autorais da Jogos Boole, o livro esta representado sem as histérias Idgicas.
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© A bicicleta vermelha © Liciaeo papagaio
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) Melancia gostosa © O coelho esperto

© Beto e a tartaruga © 0O papagaio
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® Guto @ O coelho perdido

@ O automével azul
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O Bicicleta nova

® O coelho reliz @ Banana gostosa
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® Papagaio quieto ® A tartaruga e a maca

C '

:

€D Banana doce
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Larro novo

€ Aventura no 6nibus €D Licia
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& Ba €) Passeio de
A R~ RN

SN 2 RN .-.'A




01 Lucia. Bete . magh

02 automével . Guto . Lucia
Bato Licia Guto

melancia  banana mach
automdvel Onibus  biciclata

03 Lucia . tartaruga . Guto

Beto Lakcsa Guto
tartaruga ia coslha
automdvel dnibus  bicicleta

04 Lacia . Beto . coelho

Locia Bato Guto
papagais tartarugs  coulho
nibus  automivel  bicicleta

05 Licia . coelho

06 Beto. mach . Lucia

Gute Bato Lucia
papages  coelho tartaruga
Banana

Gnibus automdvel bicicleta

07 maga . Beto . Guto

Guto  Beto Licia
coelho  tartarupa  papagalo
barana  melancis  mach

08 papagaio . Beto . Guto
Guto  Bela Licia
biciclsts  nutomavel Snitus
coalho  tartaruga  papagaio
089 Licia . Beto . banana
Licia Bato

tortaruga  coslho  papagaio
rrach
11 Gute . Licia. coelho
Licla Bato Guto
tartarugs  cosino  papapaio
automavel  biciclets  Snibus
magh banana  melancia
12 &nibus . Licia . Guto
Guta Bato Licin
caulhe papagsio  tartaruga
banans maelancis  mach
automdvel  bicicleta  Snibus

13 Lacia . Lacia . Beto

Beto Guta. Licia
popagain  cosdho tartariga
molancia  banana mach
bicicleta  autemével  Snibus

&

®

14 banana . Guto . Gute . Lucia

Lacia Baoto Gute
tortarugs | papagalc  coslho
malancia  banany  mach
biciclets  &nibus automdval

< .
&
% .

15 Guto.banana

17 Licia. melancia . Guto

Lizia Guta Boto
banana mack malancia
paphgaic  tartanga  coslha

18 Lucia. tartaruga . Beto

Lusin Gute Beto
banana  mach mlancia
papagaio  tartaruga  cosdho

19 Licla, Beto . tartaruga
Liein  Bets Gua

papagaic  coulho tortarugs
banana  melancia  mach

20 Licia. Beto . banana
Lucin Beta Guta

papagalo  tartaruga  coelho
mach malancis  banans

21 Licia.Beto . macd
Bato Licla  Guto
melancia  banana mack
automdvel Snlbus bicicleta

22 Lucia . melancia . Guto

Lucia Guto Bato
papagaio  tortaruga  coelho
banana  macd metanda

23 Lucia . Beto . bicicleta

Luein Guto Batc
papagaio coslho tartaruga
Snibus  biciclets  automdvel

24 Licia . melancia . Guto

Lucia Guto Beto
bansna  mach malancia
onibus  biciclota  automdvel

25 Beto . tartaruga

26 Guto . papagalo . Beto
Licia Bato Guto
papagaio  coelhc  tartaruga
mach banana  molancia

27 Guto. Beto . dnibus

Licia Bato Guto
Bribus  biciclota  automdvel
Banana  malancia mach

28 Guto. Lucia . coelho

Lusia Bt Gute
martanugs  coelho PARAONS
nibus beciclots
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APENDICE G — Desenhos da embalagem
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25mm

25mm
148mm

25mm
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10mm
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25mm  10mm

25mm
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10mm
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25mm
25mm
25mm
10mm

FUNDO

25mm  10mm

25mm

144 mm

25mm

25mm

1T0mm



amum a ; 1
ue pr vl >
apelar num element ual grandeza

Histdrias Logicas

Combém:
= livro com 28 enigmas
* baralho com 12 cartas

ria Brasileira
www. jogosboole.com.br
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10mm

36mm

T0mm

69mm

T0mm

36mm

BERCO

10mm

144 mm

10mm
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