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RESUMO

Este Projeto de Conclusdo de Curso tem como objetivo aprimorar o uso de ferramentas de
design de maneira intuitiva e funcional, integrando-as ao dia a dia dos usuarios. Desenvolvido
na forma de uma publicacdo digital interativa, o projeto orienta o usuario-leitor no uso do
design em contextos pessoais e de autodesenvolvimento. Para sua criacdo, baseou-se no
conjunto de orientacbes para design de publicagdes digitais sistematicas, o Framebook, que
oferece diretrizes para o design de publicagbes digitais, integrando ainda videos tutoriais
produzidos a partir de uma parceria com a colega Daniele de Castro.

O desenvolvimento aqui relatado faz parte da constru¢do do Conjunto Prisma — abrangendo
desde as etapas de pesquisa, conceituacao, estruturacao do projeto grafico-editorial, até a
criacdo de ilustragdes e uma identidade para a producdo da publicacdo — e adaptam a
aplicabilidade dessas ferramentas tanto em aspectos analiticos quanto sensiveis.

Os resultados indicam a aplicabilidade dessas ferramentas tanto em aspectos analiticos
quanto sensiveis e que podem engajar novas possibilidades de aprendizado sobre design e
autoconhecimento. A publicagdo busca estabelecer um canal acessivel e incentivar a pratica
dos conceitos do design, ampliando sua aplicacdo para facilitar o cotidiano e o
desenvolvimento pessoal.

Palavras-chave: Design Editorial; Publicagao Digital; Autoconhecimento.



ABSTRACT

This Final Graduation Project aims to enhance the use of design tools in an intuitive and
functional manner, integrating them into users’ daily lives. Developed as an interactive digital
publication, the project guides the reader-user in applying design to personal and
self-development contexts. Its creation was based on the Framebook, a set of guidelines for
systematic digital publication design, and incorporates tutorial videos produced in collaboration
with colleague Daniele de Castro.

The development reported here is part of the construction of the Conjunto Prisma —
encompassing the stages of research, conceptualization, graphic-editorial project structuring,
as well as the creation of illustrations and a distinct identity for the publication. It adapts the
applicability of these tools to both analytical and sensitive aspects.

The results demonstrate the potential of these tools to bridge analytical and sensitive
approaches, engaging new learning possibilities in design and self-awareness. The publication
aims to establish an accessible platform and encourage the practical application of design
concepts, extending its use to support daily activities and personal development.

Keywords: Editorial Design; Digital Publication; Self-Awareness.
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1. INTRODUGAO

Compreender-se como individuo em uma sociedade pés-moderna tornou-se um desafio cada
vez mais complexo. Nao basta ser reconhecido apenas como parte de um coletivo; agora, ha
também o desejo de voltar-se para si mesmo, explorando seu propdsito e crescimento. Essa
dualidade reflete uma busca por equilibrio: destacar-se como peca singular em um sistema
que nos integra desde o primeiro momento. Apesar de parecer contraditério, essa conexao
inevitavel com o coletivo também pode ser positiva, quando percebida como oportunidade de
construir um propdsito mais significativo a partir do repertério Unico de cada pessoa.

O autoconhecimento, nesse cenario, vem como um processo fundamental para dar sentido a
essas interagcdes e equilibrar aspiragcdes pessoais com responsabilidades sociais. Jovens
adultos, em especial, encontram o desafio de compreender seu papel em um mundo cada vez
mais voltado para o individualismo e o reconhecimento. Conhecer a si mesmo é o primeiro
passo para qualquer decisdo consciente e positiva para si mesmo e para 0s outros e esse
entendimento tornou-se uma das formas de contestar a sociedade.

Sob a dtica do design “Irreverentes e visionarios, quase todos jovens, na faixa dos vinte e poucos
anos, os designers da vanguarda queriam nada menos que mudar o mundo. E, no principio do
século 20, ndo hesitaram em contestar a sociedade por meio do design. Imersos no caos —
industrializagdo, transformagdes tecnolodgicas, guerra mundial —, eles buscavam a ordem e o
sentido.” (Armstrong, 1998)

Armstrong (1998) descreve como designers do inicio do século 20 usaram o design como
ferramenta de contestagcdo e busca por sentido. Partindo dessa inspiragdo, surge uma nova
maneira de enxergar o design: indo além do seu campo de estudo, para incentivar um processo
de traduzir os meétodos projetuais em descobertas pessoais. Assim como um projeto de design
comeca com pesquisa, exploracdo e iteracdo, o autoconhecimento também demanda
organizagao, experimentagcéo e capacidade de revisitar informagbes para sintetiza-las. Ambos
0s processos podem ser lineares ou cadticos, exigindo ajustes e reflexdes ao longo do
processo.

Dessa forma, o autoconhecimento é um estudo constante que pode ser, em diferentes niveis,
um processo que se aproxima a pratica do Design, principalmente no que diz respeito a
construcdo da identidade de algo, nesse caso de alguém. Como cita Wurman (1991, p.89), “a
melhor maneira de concluir um projeto € definir sua finalidade essencial, seu objetivo mais
basico. Qual o objetivo a ser alcangado? Qual o motivo para inicia-lo? E aqui que reside a
solugado”. Entdo, no contexto deste projeto, como seria possivel continuar tragando esses
paralelos entre um projeto de design e um projeto de reconhecimento pessoal e apresentar a
possibilidade de entender essas ferramentas e poder adapta-las a busca pessoal por
realizagao?

1.1. Problematica de projeto

Para explorar essa tematica, seria necessario relacionar essas areas de conhecimento com o
objetivo de construir um projeto pessoal. E oferecer tanto o trabalho por etapas bem definidas
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e com objetivos distintos, ou entdo exploram um amplo conjunto de possibilidades a serem
refinadas no decorrer do projeto.

Enquanto o design busca criar algo funcional e intuitivo, o autoconhecimento exige
introspeccao e orientagdo para que o individuo compreenda plenamente suas facetas e
alcance uma transformacgédo genuina. No entanto, tal compreensao de si mesmo raramente
ocorre de forma espontanea, sendo necessario um direcionamento estruturado para tornar
esse processo mais acessivel e eficiente.

Neste contexto, o projeto propde uma solugdo que une a publicacao digital a uma abordagem
criativa e exploratéria. Essa combinagdo tem como objetivo traduzir conceitos especializados
da area de design em conteudos adaptados a uma linguagem mais dinamica , ampliando seu
alcance e impactando de forma mais significativa o publico-alvo. A utilizagdo de recursos
multimidia possibilita criar uma experiéncia imersiva que auxilia jovens a organizar suas
descobertas e reconhecer seu potencial em um formato que dialoga diretamente com suas
necessidades e habilidades cognitivas.

Assim, surge a reflexado central que orienta o desenvolvimento deste trabalho: como o design
pode se tornar uma ferramenta eficaz para facilitar o autoconhecimento e a organizagéo
pessoal? A resposta esta na adaptacao e aplicacdo dos principios criativos do design para
inspirar e apoiar os usuarios em suas jornadas pessoais, oferecendo recursos tangiveis para
um processo tao subjetivo quanto essencial.

O desenvolvimento de um projeto de publicagao digital possibilita aos usuarios explorar outras
ramificagdes do tema de forma mais centralizada e imersiva, servindo como um caminho para
videos tutoriais ao mesmo tempo que os integra a abordagem escolhida para tratar o tema.
Dessa forma, integrou-se a publicagdo digital a um segundo projeto que utiliza o suporte
audiovisual desenvolvido em parceria por Daniele de Castro, visando que os conteudos de
ambos se complementam e apresentem ferramentas escolhidas em conjunto. Assim, foi
entendido que além da atengcdo dedicada ao projeto grafico, seria necessario tornar o
conteudo compreensivel e organizado de maneira a facilitar a leitura, navegacgao e interagéo
dos usuarios. Ao longo do relatério, sdo indicadas as etapas desenvolvidas em colaboragao e
definicbes que guiaram a integracao final entre os trabalhos.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral

Desenvolver uma publicagao digital focada na sistematizagdo de ferramentas criativas
aplicadas para o autoconhecimento de jovens adultos.

1.2.2. Objetivos Especificos

e Sistematizar o uso de ferramentas de design e as possibilidades de aplicagdo em
organizagao pessoal e autoconhecimento para jovens adultos;

e Identificar projetos graficos-editoriais e mecanismos de interagdo para publicacdes
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digitais que possam inspirar e/ou servir de referéncia ao projeto;
e Criar uma identidade visual que sera aplicada no guia a partir do projeto grafico;

e Desenvolver o projeto grafico da publicagéo digital levando em conta seu conteudo e a
experiéncia centrada no usuario-leitor;

e Documentar o processo projetual e o planejamento de integracdo a um segundo
projeto que utiliza o suporte audiovisual, incorporado na publicagéo;

1.3. Justificativa

Uma das razdes para o desenvolvimento do projeto foi a possibilidade de uso do Design
Grafico e de Informacao aplicado a organizacdo pessoal e autopercepcdo durante a
experiéncia de graduagao da autora. Além da possibilidade de uso pessoal, houve o interesse
no compartilhamento desses meios de conhecer-se e aplicar o design em contextos cotidianos
através de suportes com alto potencial didatico, como € o caso da publicagao digital.

Colocando em foco a busca constante por entender-se e explorar os caminhos pelos quais
isso pode ser feito € que encontra-se o potencial das ferramentas criativas ensinadas durante
a graduacédo de Design para a aplicabilidade em contextos cotidianos que iriam além do viés
mercadolégico. O trabalho de tracar os paralelos e poder apresentar o design para o publico
aplicar seu proprio repertério mostrou-se desafiador, no entanto a investigacdo e a criagao
partindo da tematica escolhida foi de interesse da autora tendo em vista seu processo de
descobertas através desse campo de estudo. Compartilhando dessas percepgoes, foi
estabelecida uma parceria com a colega Daniele de Castro, que desenvolveu os aspectos
audiovisuais aplicados a videos tutoriais para uso das ferramentas.

Dessa forma, foi pensado como as expertises aprendidas em design poderiam guiar um
projeto de identidade prépria e de que maneira adaptar o uso de ferramentas de design tendo
0 autoconhecimento como objetivo. Além disso, um dos propdsitos da escolha foi justamente o
de poder contribuir e devolver o conhecimento adquirido a sociedade e a comunidade
académica a partir da exploragcédo de outras areas do conhecimento, como a Psicologia, e que
poderiam se tornar objeto de estudo a serem aprofundados posteriormente.

A faixa etaria escolhida como foco do projeto € marcada pela analise e descoberta em que
cada experiéncia ocasiona um novo ciclo de entender um pouco mais de si, 0 projeto propde a
adaptagdo e ressignificagdo dessas ferramentas ja consagradas no contexto criativo e
projetual, dando-as uma nova utilidade voltada a realizagdo pessoal.

Além disso, buscava-se uma proposta em que o mais importante ndo fossem os fins
lucrativos, permitindo chegar a uma solugdo multiplataforma dindmica e com um conteudo
interessante de forma gratuita e de facil acesso. O autor Carrenho (CARRENHO, 2016, p. 109)
acredita que “os livros digitais eliminam barreiras para a leitura na medida em que ampliam de
forma gigantesca o acesso ao livro”. Nesse sentido, a facilidade de acesso ao material
colabora para que o objetivo geral do projeto seja atingido e integrado ao audiovisual para um
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caminho mais didatico visto que os custos que envolvem o processo de desenvolvimento
como material, impressao e logistica desaparecem ou diminuem muito.

1.4. Delimitacao

Este projeto de Design limita-se ao desenvolvimento de uma publicagdo digital orientando
sobre as ferramentas de design e suas possibilidades de aplicacdo focada na leitura em
dispositivos como computador ou tablet. Devido a complexidade da ideia inicial do projeto e o
proposito da parceria, o planejamento e construgdo das etapas foram feitos coletivamente
para criar uma identidade comum para o projeto multimidia. Assim, também foi indicado no
relatério o que teve o desenvolvimento em conjunto e quais decisdes foram tomadas
individualmente respeitando o carater colaborativo da proposta a ser integrada.

Em questao de conteldo, para a adaptacao e apresentagao das ferramentas criativas capazes
de instigar e auxiliar o uso dessas, foi utilizado o livro Como se Cria (2015), obra da autora
Ana Veronica Pazmino. Explorando a tematica para projetar uma publicagdo digital
apresentando em seu decorrer videos tutoriais, procurou-se através da sua organizagao
explicar o que é a ferramenta, qual seu propésito de uso, a visdo geral de como usa-la e a
apresentacdo dos modelos prontos para aplicagao.

Mesmo com a concepg¢ao do conteudo textual e visual fazendo parte do projeto, sera relatado
0 processo projetual da publicagdo com foco na producao do projeto grafico-editorial, a partir
aplicagdo dos estudos de Design de Informacao, Editorial e Digital que foram aprendidos e
praticados ao longo do periodo académico da autora para organizagao do conteudo que
expde o conjunto 9 ferramentas de design adaptadas para o autoconhecimento.

1.5. Metodologia de projeto adotada

A abordagem metodolégica empregada na elaboracao deste projeto é adaptada da proposta
de orientagbes para publicagdes digitais de Dick e Gongalves (2016), € através dela que
encontrou-se um meio de contemplar as especificidades de um projeto editorial focado para o
ambiente digital. Buscou-se dividir o projeto em cinco etapas de acordo com a proposta dos
autores de eixos da publicagdo: conceito, conteudo, funcionalidades, experiéncia e superficie.

Foi pensando na adaptagédo para o projeto que contempla atingir um formato de publicagao
digital com maior carga de multimidia e interatividade, além do planejamento necessario para
alcancar a solugao.

A partir de conhecimentos das areas de Design Editorial foram definidas sub etapas em que o
uso de ferramentas que auxiliaram na constru¢do de uma publicagéo digital para além de um
objeto digital interativo.

Essa abordagem permite a possibilidade de retornar e revisitar o projeto conforme necessario,
bem como adaptar os cursos de agado de cada etapa para atender ao contexto do projeto. A
flexibilidade se revela a medida que as etapas se entrelacam em fluxos ciclicos, todos
centrados nos objetivos gerais do projeto e de cada fase especifica assim da-se a atengao
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necessaria para aspectos de multimidia e interatividade para tornar a experiéncia mais
dindmica e interessante ao leitor.

Figura 1 — Método de desenvolvimento do projeto.
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Fonte: Dick e Gongalves (2016).

Eixo de Conceito: abrange as definicbes iniciais da publicacdo, que vao guiar as decisdes
nos eixos seguintes. Estas levam em conta as caracteristicas e as possibilidades do meio
digital, bem como o objetivo da publicagao.

Eixo de Conteudo: é responsavel pela definicdo, organizagéo e estruturacdo do contetdo da
publicagdo digital. Ele se divide em dois sub-eixos: Organizagcdo e Fluxo. O primeiro diz
respeito a distribuicdo e hierarquizacdo do conteudo na publicagdo. Enquanto o segundo diz
respeito ao fluxo e ritmo de leitura.

Eixo de Funcionalidades: orienta sobre possiveis recursos interativos e funcionalidades que
forem avaliadas para compor a publicacao.

Eixo de Experiéncia: considerar como oferecer para o usuario leitor uma boa experiéncia.

Possui o sub-eixo “Usabilidade”, que se refere a facilidade de uso, eficiéncia e satisfagdo do
usuario ao interagir com a publicagao.
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Eixo de Superficie: refere-se a superficie do projeto e orienta sobre aspectos que devem ser
considerados na construgcdo da apresentagcdo e visualizagdo da publicagdo, que por
consequéncia influenciam na percepg¢ao e na compreensao do conteudo pelo usuario.

De acordo com cada eixo, foram mapeadas as tarefas necessarias para desenvolver o projeto
de publicacdo digital e a ordem que seria utilizada para essas constru¢des. Neste trabalho,
portanto, adaptou-se os eixos citados incorporando as orientagdes propostas pelo mesmo
autor em sua tese para guiar o desenvolvimento da publicacao digital.

Foram destacadas com uso de cores as tarefas que necessitaram de maior integracéo e
trocas entre as projetistas a fim de preservar a identidade do projeto. Aquelas que foram
assinaladas com o asterisco sdo as etapas que foram resolvidas apés a definicao de que o
projeto audiovisual ndo seria entregue simultaneamente.

Figura 2 — Etapas e definicbes necessarias adaptadas para o método escolhido.

CONCEITO

CONTEUDO

FUNCIONALIDADES

Defini¢gdio da problemdtica;
Obijetivo da publicagéo;
Pesquisas sobre a tematica;

Pesquisa de piblico;
+ Entrevistas;

Andlise de similares;
« De conteldo;
« De forma;

Escopo;
» Arquétipos;
* Requisitos;

Conceitos do Projeto;

+ Painéis semdnticos;
« Conceitos da publicagdo;

2. CONCEITO

Defini¢@o e sistematizagdo
dos conte(dos contidos no
ebook;

Organizagdo do contetdo;

« Sistematizagdo das
ferramentas;

« Conteldos
complementares;

Estruturacéo e fluxo de

leitura da publicacdo;

+ Espelho de publicagéo e
navegagdo;

Procura por interagdes a
partir do formato definido;

Definigdo dos recursos
interativos e elementos
editoriais;

Audiovisual*

EXPERIENCIA

Estruturagdo do projeto
grafico-editorial;

Espelho

Wireframes;
- Esbogo da alternativa;

Fonte: Adaptado pela autora.

2.1. Definicdo da problematica

Diretrizes de projeto
grafico-editorial;

« llustragdes
+ Iconografia e botdes

Diagramagdo;

Esta publicacdo tem como objetivo principal sistematizar ferramentas de design para fins de
autoconhecimento, demonstrando que esse processo pode se assemelhar a elaboracao de
um projeto de design. A problematica surge da oportunidade de aproximar pessoas que nao
sao designers, oferecendo conceitos que elas podem aplicar e se beneficiar. Assim, buscou-se
encorajar o autoconhecimento por meio de uma abordagem sensivel sobre metodologias
projetuais, propondo a ideia de um 'projeto de design de si' e como inicia-lo.
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Foi adotada a divisdo de midias entre as projetistas, sendo assim este trabalho contempla a
publicacdo digital enquanto os aspectos audiovisuais contidos nela serdo desenvolvidos por
Daniele. Também foi definido nesta etapa inicial que o publico seriam jovens de 18 a 28 anos,
visto que a ftransicdo entre a adolescéncia e a fase adulta é marcada por decisdes
importantes, como escolhas profissionais e desenvolvimento de habilidades. Foi considerada a
faixa etaria em que encontramos pessoas mais abertas a experimentar novas metodologias e
que possuem maior fluéncia digital quanto a uma publicacao digital interativa e ferramentas
projetuais em videos tutoriais.

2.2. Objetivo da publicagao

A publicagdo guia o leitor a partir da apresentagdo de conceitos do design, principalmente
organizacionais. Observa-se que normalmente esses projetos sdo construidos para empresas
e marcas, dificiimente de forma a direcionar a reflexao e para o individuo incentivando o uso
mais pessoal para o autoconhecimento.

E importante permitir que o usuario se aproprie e aproxime-se de conhecimentos de design
que podem ajudar no processo de desenvolvimento e entendimento de si. De modo que essa
discussao seja ampliada e permita que designers possam valorizar seu papel social, e como
consequéncia influenciar a percepc¢ao da sociedade sobre esta profissao.

2.3. Pesquisa

Buscar informagdes de forma estratégica e organizada é um grande desafio dado a
quantidade de possibilidades que a internet proporciona, porém, para evitar que informacgdes
desconexas acabassem juntando-se ao conteludo da pesquisa, a mesma foi dividida em
blocos: Pesquisa geral relacionando design e autoconhecimento, além de materiais
bibliograficos sobre ferramentas do design; Pesquisa de material bibliografico sobre a tematica
do autoconhecimento disponivel; Pesquisa de publico através de uma entrevista
semiestruturada; Andlise de similares.

2.3.1. Relacdo do design com o autoconhecimento e ferramentas criativas

Inicialmente, foi realizada uma revisao bibliografica buscando entender o autoconhecimento e
como esse processo pode ligar-se ao design. A partir deste estudo buscou-se tracar uma
maneira de aplicar ferramentas do design para esse propdsito e a realizagcdo de uma pesquisa
qualitativa com pessoas que fazem parte do publico alvo foi a maneira escolhida para auxiliar
nas decisdes do projeto.

No entanto, ao buscar por livros ou publicagdes que relacionassem os topicos nao foi
encontrado nenhum resultado que fizesse paralelo diretamente as duas tematicas, além de
materiais para empresas e equipes contendo métodos para melhorar a produtividade e
trabalho em equipe, também foram encontrados métodos de coaching voltados para
profissionais de design, ensinando métodos de autoconhecimento mas aplicados numa
perspectiva voltada ao empreendedorismo ou propdsito de negdcio.
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Observou-se que ao mesclar esses assuntos, mesmo filtrando a busca pelo conhecimento
pessoal mais sensivel e intimista ndo foi encontrado de forma que se desvincule da
perspectiva do designer, voltado para outros designers ou usos que nao seguissem a logica
mercadologica e que nao é a intengao deste projeto.

As ferramentas amplamente utilizadas pelos profissionais da area e que se encontram
intrinsecas ao meio empreendedor, como a analise SWOT, brainstorming e outras técnicas
para desbloquear a criatividade, foram encontradas em uma variedade de e-books e materiais
que fazem parte do servicos de empresas de design. Normalmente, eram disponibilizados de
forma a incentivar o planejamento pessoal a fim de melhorar as equipes e entender o papel
dentro de um plano estratégico, relacionando-se com a colaboragéao, produtividade e propésito.

Ainda, foi utilizado o acervo da Biblioteca Universitaria da UFSC para pesquisar mais materiais
disponiveis sobre ferramentas criativas voltadas para o design. Além da facilidade de acesso,
€ um local frequentado pelo publico alvo do projeto. Foram utilizadas palavras-chaves, como
pensamento criativo, comunicagdo visual, desenvolvimento organizacional, teoria do
conhecimento e outros, na ferramenta de pesquisa do repositério da Biblioteca Universitaria
da UFSC com as quais foi possivel filtrar encontrar conteudos sobre técnicas, ferramentas e
metodologias de design, passando por projetos de produto e até Design Thinking.

A partir dessa procura, foi de escolha da dupla de projetistas focar no livro “Como se Cria”, da
autora Ana Veronica Pazmino (2015), que se destacou por apresentar 40 métodos para design
de produtos que poderiam ser adaptadas no escopo do projeto e trariam uma base mais soélida
para o conteudo exposto nas midias produzidas.

2.3.2. Autoconhecimento

A pesquisa sobre meétodos de autoconhecimento mostrou-se muitas vezes complexa, pois
existe uma extensa variedade de materiais e abordagens, muitas vezes sem
comprometimento necessario que a tematica requer. Nao s6 é necessaria a comprovagao das
bases cientificas e a real efetividade dos métodos, mas sem um acompanhamento profissional
psicolégico é dificil de filtrar o que de fato pode ajudar do que é uma promessa de mudancgas
extraordinarias que ndo passam de uma receita pronta com frases motivacionais.

Dessa forma, o projeto restringe-se a ser uma alternativa para o inicio de um processo de
autoanalise e reflexdo e a selecdo do material bibliografico foi feita da perspectiva dessa
primeira busca por maneiras de conhecer-se.

Foi realizada a pesquisa por palavras-chave como “autoconhecimento” e “autocuidado” no
acervo da Biblioteca Universitaria, chegando a assuntos como “Teoria do autoconhecimento” e
“Abordagem interdisciplinar do conhecimento”. Esse processo de pesquisa pelos termos
relacionados foi repetido na internet, sempre filtrando por conteidos menos densos
considerando que o projeto e as proprias projetistas ndo iriam voltar-se para conteudos
académicos especificos a psicologia e filosofia.

Foram encontrados alguns exemplares que se mostraram promissores para auxiliar a reescrita
e adaptacdo no projeto, sendo eles: O caminho do artista da autora Julia Cameron (Edi¢ao de
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2027), Ser e tempo (Edicao de 2015) do autor Martin Heidegger, O método (2013) dos autores
Phil Stutz e Barry Michels, Os arquétipos e o inconsciente coletivo (2014) do autor Carl Jung e
O ato criativo: Uma forma de ser (2023) do autor Rick Rubin.

2.3.3. Pesquisa de publico

Entendeu-se que para que a pesquisa tivesse carater pessoal e mais sensivel seria melhor
executar um método de pesquisa de publico qualitativo que permitisse obter respostas através
de um diadlogo mais organico e com menos formalidades. Dessa forma, a técnica de entrevista
semi-estruturada foi utilizada para obter mais dados acerca de como as pessoas realizam
seus estudos sobre autoconhecimento tratando de maneira flexivel permitindo novos
questionamentos através de insights gerados pela conversa, permitindo também
consideracgdes e perguntas sobre o assunto.

Os questionamentos foram pensados em um trabalho coletivo das projetistas para coletar
informacdes tanto para desenvolvimento da publicagdo quanto do audiovisual em conjunto a
partir da dados sobre como as pessoas realizam seus estudos sobre autoconhecimento,
desde os materiais até dispositivos usados. Além disso, buscou-se entender melhor o ponto
de vista do publico sobre esses conteudos disponibilizados, como testes de personalidade
online e livros que guiassem as escolhas de conteudo do projeto multimidia.

A pesquisa qualitativa aplicada segue 3 etapas de acordo com o que é proposto por Creswell
(2014) para pesquisas qualitativas, sendo elas: problematica, planejamento e execugado. Na
etapa de problematica foi estabelecido o problema de pesquisa e o objetivo das entrevistas, a
partir dessas definigdes houve o planejamento do roteiro de pesquisa para contemplar todos
0s pontos necessarios e a selegado dos interessados para seguir com a execugéo do estudo.
Ao fim, foi realizada a analise e interpretacdo dos dados para as conclusbes do estudo.

As perguntas realizadas durante as entrevistas foram definidas a partir de 4 fundamentos
principais para o projeto, em relagdo ao perfil do publico-alvo, conteudo e os suportes
utilizados, como mostra o quadro.

Quadro 1 — Método de desenvolvimento do projeto.

Eixo Informacgoes
Dados demograficos e Idade, formagdo académica e ocupacao.
Familiaridade com o e Percepcéao sobre testes de personalidade e sua utilidade, consumo
tema de material sobre autoconhecimento descrevendo seu formato e
(autoconhecimento modo de acesso, tempo dedicado a esses estudos e de que maneira
e ferramentas de acessam esses conteudos;
design) e Motivagdo que levou a busca desses materiais, levantar
oportunidades e frustracgoes;
e Familiaridade com ferramentas e métodos de design, descrigao de
como foi o possivel uso e consideragdes que fossem pertinentes.
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Relagéo da pessoa e Relato sobre os tipos de publicagdo que mais consome, frequéncia de uso

com publicagbes de publicages digitais, levantamento do tempo utilizado para leitura e

digitais fluxo de estudo, familiaridade com publicagdes digitais interativas e
levantamento de exemplos.

e Maneira que prefere realizar estudos sobre autoconhecimento, por meio de
qual dispositivo costuma acessar, identificagdo de recursos interessantes
para o fluxo de estudos.

Relagdo com videos e Relato sobre os tipos de videos que mais consome e exemplos, plataformas

educativos utilizadas, frequéncia de uso e levantamento do tempo de duragéo desses.

e Percepcao de elementos que auxiliam na absorgao do contetdo audiovisual ou
que desviam a atencgao e/ou tiram o interesse ao consumir esse tipo de material.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Esses fundamentos guiaram o que se pretendia explorar em cada bloco da entrevista
semi-estruturada, foram organizados em perguntas a serem feitas em cada momento e as
respostas bem como as consideragcbes dos participantes foram gravadas para a transcrigdo
permitindo a andlise e a interpretacdo dos dados coletados. Por meio dessa categorizagao foi
feito 0 agrupamento das respostas no processo de sintese.

a) Resultados e analise

A busca por pessoas disponiveis a participar dessa conversa intencionalmente levou a
participantes selecionados devido a seu interesse pela tematica ou pela sua nao-familiaridade
com o design. Sendo que essas informacdes eram confirmadas com os candidatos a medida
que tinha-se algum interessado ou uma indicagao. Principalmente, na sele¢cado considerou-se o
publico alvo do projeto, tratando-se de jovens de 18 a 28 anos com pouca, ou sem qualquer
proximidade com projetos de design, cujos cursos de graduagao nao fossem em design ou
design grafico.

Por tratar-se de uma entrevista semi-estruturada as perguntas de cada bloco foram feitas
de acordo com o fluxo da conversa o que permitiu que cada entrevistado pudesse
descrever o0 seu proprio processo de autoconhecimento e que trouxesse alguma
contribuicdo para o projeto.

Participaram 9 pessoas no total, e as conversas, realizadas por videochamada, duraram
entre 30 minutos e 1 hora, ocorrendo nos dias 12 e 15 de outubro e durante a semana de 22
a 24 de outubro de 2023. A duracdo variou conforme cada participante; alguns deram
respostas mais descritivas, enquanto outros foram mais objetivos. No entanto, o roteiro
previamente elaborado, que contemplava o problema e os objetivos da pesquisa, foi
aplicado em todas as entrevistas.

Buscou-se também abranger diferentes areas de atuagdo, sendo possivel coletar a
perspectiva de 7 areas de estudo diferentes, sendo contempladas as areas de Ciéncias
Biolégicas, Psicologia, Arquitetura, Farmacia, Ciéncia da Computacdo, Administracdo e
Cinema. O quadro sintetiza os dados colhidos no primeiro bloco sobre os dados
demograficos e ajuda a caracterizar os entrevistados.
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Quadro 2 — Dados dos participantes da entrevista.

Entrevistado

Formagao

Ocupacgao

Entrevistada 1

Graduanda em Ciéncias
Bioldgicas no primeiro
periodo;

Universidade Estadual do Rio
Grande do Sul.

Reside em Osério, no Rio Grande do Sul, mas nasceu
em Santana, na regido da fronteira. Estagia em um
colégio, no qual é monitora de turma.

Entrevistada 2

Graduanda em Ciéncias
Biolégicas no ultimo periodo;

Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro.

Reside no Rio de Janeiro, mas é natural de Belém, no
Para. Mudou-se com os pais quando era crianga para o
Rio de Janeiro. Nao tem estagio formalizado no
momento, mas ajuda o pai no escritério.

Entrevistada 3

Graduanda em Psicologia no
terceiro semestre;

Unicenec.

Reside em Osorio, no Rio Grande do Sul, onde nasceu.
Estagiou na area e finalizou recentemente.

Entrevistada 4

Graduanda em Farmacia no
nono periodo;

Universidade Estadual de
Maringa.

Reside em Sao Paulo, mas é natural do interior de Sao
Paulo. Mudou-se para fazer faculdade em outro estado,
no Parana, em Maringa. Estagiando na area.

Entrevistado 5

Graduando em Ciéncia da
Computagao no sexto periodo;

Universidade Tecnologica
Federal do Parana.

Reside em Campo Mourao, no Parana, mas é natural
do noroeste paulista Mudou-se para iniciar a faculdade.
Trabalha como MEI, em suporte.

Entrevistado 6

Graduando em Ciéncia da
Computagéo no quarto
periodo;

Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana.

Reside em Campo Mourdo, no Parana. Mudou-se para
iniciar a faculdade. Nao esta trabalhando, mas esta
envolvido com a atlética do seu curso.

Entrevistado 7

Graduando em Arquitetura no
primeiro periodo;

Universidade Federal de
Santa Catarina.

Reside em Floriandpolis desde 2016, mudou-se de
Tubar&o onde residia desde 2009, é natural do oeste
do Parana. Mudou-se porque a familia nuclear veio por
conta do trabalho. Trabalha como agente de pesquisa e
mapeamento pelo IBGE.

Entrevistado 8

Graduando em Administragédo
no quinto periodo;

Universidade Federal de
Santa Catarina.

Reside em Floriandpolis desde 2017, natural de
Curitiba, morou em alguns outros lugares. Mudou-se
por conta de uma oportunidade de trabalho para a
familia. No momento trabalha como auditor para a PwC
Brasil e também ja foi auxiliar administrativo.

Entrevistado 9

Graduando em Cinema no
nono semestre;

Universidade Federal de
Santa Catarina.

Reside em Floriandpolis desde 2016, é natural do
interior de S&o Paulo, de Cosmorama. Mudou-se para
cursar cinema na UFSC. Faz estagio e varios
freelancers, como edi¢do de video e fotografia e
também esta comegando uma loja online.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

A partir dessas entrevistas o objetivo principal foi de entender a relagcao desses jovens com a
tematica do autoconhecimento e a familiaridade deles os suportes informacionais contemplados
por esse projeto multimidia, principalmente no que diz respeito a publica¢des digitais.
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Num primeiro momento, foi entendido que esses jovens possuiam interesse em buscar
autoconhecimento, porém dificilmente tiveram contato com ferramentas criativas utilizadas
pelo design que permitissem o uso destas com o objetivo de conhecer-se melhor.

Familiaridade com ferramentas de design e autoconhecimento

Em relacdo ao acesso as ferramentas, ha alguns aspectos a serem analisados. Ele se da de
duas formas: o uso das ferramentas propriamente ditas ou familiaridade com a plataforma do
Canva, os quais quatro dos nove entrevistados ja tiveram contato.

A entrevistada 3 explica sobre sua proximidade com o Canva, plataforma de design grafico
online e gratuita:

“...eu usava o site e eu pude mexer nele, fazer o mapa mental, essas coisas assim.
Para criar conceitos, para poder botar as matérias, para poder botar conteudo de
alguma aula, também usava para poder dar aula para os meus alunos, eu utilizei
quando eu estava trabalhando na escola. A gente fazia isso para poder facilitar, para
fazer esse conteudo, deixar de uma forma mais organizada.”

Os participantes disseram reconhecer algumas palavras, mas nunca utilizaram para fins de
autoconhecimento, sendo empregadas para projetos e disciplinas da graduagdo ou para o
trabalho. Mesmo o entrevistado que se aproximava mais da area criativa, do Cinema, afirmou
apenas ter tido contato com a ferramenta brainstorming, sem relaciona-la com design e mapa
mental para estudo. O conhecimento sobre essas ferramentas é baixo, a familiaridade com o
Canva se da por meio de modelos prontos em que nao se aplicam as ferramentas criativas
apenas a replicagio de padroes. Como coloca o entrevistado 4:

“Algumas palavras que vocé me traz eu até tenho algumas ideias do que seriam, sabe?
Tipo, mapeamento mental, brainstorm, eu tenho um pouco de entendimentos
superficiais do que seria. Algumas outras eu n&o facgo ideia do que significam. Usar bem
pontualmente”

Adentrando o campo de busca sobre autoconhecimento, mais da metade dos entrevistados
fizeram referéncia a psicoterapia como principal método de autoconhecimento e a
necessidade de um acompanhamento psicolégico para que esse processo fosse iniciado. Um
exemplo citado pela entrevistada 5:

“Consumi materiais ndo s6 em questdes de personalidade, mas por exemplo, cursos
para autoconhecimento e livros, mas nao que seja um tema que eu goste de ler ou que
eu procure saber. E porque ndo acho que seja muito eficaz, é legal ter ali uma visdo
geral, a fim de curiosidade... Esses livros que tive contato eram voltados para o
autoconhecimento ou algo que eu adaptei para esse objetivo, tem sempre aqueles
livros com tematica de autoajuda, vamos dizer assim para ansiedade ou para realmente
se conhecer... Também tem aqueles sites e aplicativos que vocé esté se divertindo seja
jogando ou lendo e vocé ainda traz um conhecimento daquilo pra vocé sem ser algo
que vocé vai aprendendo bem diretamente, como uma identificagdo ou que geram
questionamentos e reflexao.”
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Outros dois participantes mostraram-se confusos ao serem questionados sobre o assunto,
dessa forma foi demonstrado um contraste no desenvolvimento das respostas em relagao aos
demais participantes. Com isso, entendeu-se que o autoconhecimento como estudo acaba
nao sendo tdo explorado por esses possiveis usuarios, norteando as projetistas a tomarem o
desenvolvimento do conteldo de forma mais sucinta e simplificada sobre o autoconhecimento.
Esse € um processo que pode ser explorado de maneira mais subjetiva e ndo € diretamente
um campo de estudo de nenhuma das duas autoras e da mesma forma, uma alternativa que
mostrou-se interessante foi a de tratar a tematica de maneira mais dindmica e ludica, para
despertar esses momentos de reflexdo apresentando-se como método alternativo de
autoconhecimento mais ligado diretamente ao design.

Testes de personalidade

Quando questionados sobre os testes de personalidade, a maioria dos entrevistados
reconheciam alguns que utilizaram, todos tinham contato pelas redes sociais. No entanto, foi
entendido que sua utilizagcdo vem mais de uma curiosidade do que algo que seria realmente
levado a sério para uma analise mais profunda. De acordo com a entrevista 5:

“Em relagéo ao autoteste que nao seja realmente profissional e avaliativo, acho que &
um pouco padronizado. Porque é ébvio que vai resultar em algo relacionado as suas
respostas, mas ndo acho que seja uma avaliagdo direta frente & tua personalidade. E
algo superficial e muito pontual, pode ser sim um ponto que a gente possa ver e discutir
depois de uma pessoa mais informada ou de uma maneira mais individual, mas nao
que aquilo devia ser dito como verdade pois € para uma massa de pessoas se
identificar... Mas uso os testes na forma de curiosidade, quando aparece em alguma
rede social mas nao que seja algo que eu procure. No meu caso eu fago terapia, entao
se € uma coisa que me chamou a ateng¢ao, geralmente eu levo pra minha psicologa
para entender o resultado ou o que deixou uma pergunta. Porque como eu disse, testes
assim sdo algo muito generalista, entdo ela como ta ali comigo semanalmente e tudo
mais, também conhece um pouco mais a minha histéria e me trata de uma maneira
mais individual e ir me mostrando de uma maneira mais aberta.”

O entrevistado 3 aponta:

“...6 muito mais interessante pro autoconhecimento € o processo do teste do que o
resultado do teste. Porque a gente sabe que muitas vezes o resultado do teste é sé
pra diversdo mesmo, sO que o processo de VOC& parar € pensar como VOCé se
enquadra nas perguntas que o teste traz € um processo muito interessante de parar e
pensar no assunto.”

A tendéncia de associar os testes a métodos sem embasamento cientifico e mais
generalizados pode tornar o uso de arquétipos interessante no projeto, ja que os entrevistados
0s veem como uma maneira divertida de se conhecer melhor. Assim, conversar com esse
publico de forma mais holistica poderia abranger diferentes perfis de usuarios e leitores.
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Publicagées digitais

Quando se trata de livros digitais, todos os entrevistados afirmaram ter mais acesso a esses
materiais pela internet, em dispositivos como computador e celular, devido a praticidade.
Embora a preferéncia possa ser por livros fisicos, o acesso a livros online é consideravelmente
mais facil.

Porém, quando perguntado sobre o conhecimento e leitura de publicagdes mais interativas, os
participantes ndo mostraram conhecer profundamente seus recursos. A entrevista 3 expoe:

“...eu ndo sou muito tecnoldgica assim, eu sou meio ruim com isso as vezes. Entao,
apesar de eu viver na internet o tempo todo, o meu conhecimento para lenda que é
mais mainstream, que € mais utilizado por todo mundo, ndo vai muito além disso.
Entdo, eu tenho um contato com o Kindle, uso aplicativos também de leitura no
telefone, até no computador também, mas além disso eu ndo conhego nada diferente
ndo. Até no caso, as HQs e manga todos eles do mesmo modelo, assim, até o
aplicativo que eu uso para ler manga e tal, ele também é muito parecido com um
Kindle, ou qualquer outro leitor de publicagdo desse tipo e as ferramentas de mudanga
de paginas, pode mudar como vocé vai navegar naquele aplicativo, fonte...”

Dos livros digitais mais comuns, foram apontados alguns elementos que auxiliam na leitura e
interesse do publico, houve o destaque do uso de imagens e infograficos, além de
mecanismos de busca e destaque de texto. O entrevistado 8 exemplificou sobre o material que
acessou e achou interessante:

“...eu conseguia parar os videos e continuar depois da leitura que eu falei. Dava para
grifar também o que eu achava interessante no conteudo. Salvar por capitulos também
foi algo que facilitou, assim como no video, vocé pode parar a leitura e depois voltar
exatamente onde que finalizou”

Dessa forma, as percepc¢des tiradas a partir das entrevistas posteriormente foram traduzidas
em formas de tornar a publicagcdo mais dindmica e interativa de acordo com o conteldo
proposto. Além disso, foram coletadas informagdes sobre as frustragdes dos participantes em
relacdo ao conteudo e apresentacdo desses materiais que nortearam a definigdo dos
requisitos de projeto.

Com as andlises das entrevistas foi construida uma nuvem de palavras considerando aquelas
que foram mais usadas pelos entrevistados no desenvolvimento das respostas, e que,
pudessem auxiliar posteriormente na conceituagao e na geragao de ideias no desenvolvimento
do projeto. Levou-se em conta as palavras que ndo precisavam de outras para terem
significado, e sua hierarquizagcdo de posicdo e tamanho foi pensada para as com maior
ocorréncia serem posicionadas mais ao centro.

A palavra mais utilizada foi o termo “coisa” com 119 ocorréncias, normalmente sendo utilizada
para descrever assuntos aos quais a pessoa nao tinha dominio ou pouco conhecimento,
principalmente ao se tratar do design e das ferramentas propriamente ditas. A palavra “coisa”
também foi utilizada para descrever situacées em que a pessoa nao conseguia desenvolver ou
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exemplificar especificamente o que se queria dizer, entdo o termo nao foi tao significativo por
conta dos vicios de linguagem. Aquelas com mais ocorréncias com significados importantes

foram, “curiosidade”, “experiéncia”’, “estimulo” e “arte”, com 5 aparicbes nos discursos dos
entrevistados.

Figura 3 — Nuvem de palavras com base nas entrevistas.

curiosidade procurar Maneira processo
mapa buscar CONSUMO ficuldade anotacdes

livros US0vejo pessoas aprender

digital frequencia

ponto exemplo UUESta0 internet cama

weniicar - gnytgmuler GOIS@ nada aplicativo
psicologia Q UtOCO n heci me nto fago tutoriais

acesso interesse atencao INtEresSante i ..

contexto podeast |@TRYIrA ajuda celular terapia
cores assistir parar conhecimento psicéloga

arte momento [ENSAr identificar
experiéncia costumo problema sentido

Fonte: Desenvolvido pela autora do projeto colaborativamente.

Ainda, para sintetizar as informagbes coletadas nas entrevistas foi construido um painel de
publico trazendo visualmente objetos e conceitos especificos citados pelos entrevistados, o que
tornou possivel comparar habitos e materiais com o que foi construido para o projeto, de forma
a entender como gerar identificagdo e familiaridade com o publico-alvo. Também buscou-se
evidenciar pelas imagens os exemplos digitais e que conferem mais atividades praticas a
serem incorporadas no dia a dia, além dos contextos e ambientes em que estao inseridas.
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Figura 4 — Painel visual dos entrevistados.
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Fonte: Desenvolvido pela autora' do projeto colaborativamente.

Ao final da analise, é perceptivel que os métodos alternativos de autoconhecimento nio sao
amplamente utilizados pelo publico, que se atém mais as anadlises psicolégicas e ao
acompanhamento profissional. Os entrevistados deram alguns exemplos de materiais sobre
0 assunto que conhecem ou ja consumiram, mas entendem que os resultados das sua
procura foram escassos ou nao atenderam completamente suas expectativas. Porém, todos
os entrevistados ja foram expostos a testes de personalidade, por diversos canais,
evidenciando um grande contraste entre a disseminacao desses dois caminhos e maneiras
de se conhecer melhor. Das alternativas que foram apontadas como mais promissoras para
o autoconhecimento, foram mais enfatizadas aquelas que mais se adaptam a rotina ou que
podem ser exercidas como um passatempo.

2.3.4. Analise de similares

Para levantar outras perspectivas a partir de solugdes ja existentes, foram realizadas
analises de similares seguindo dois eixos, o de conteudo e o de formato, com objetivos
distintos. O levantamento de estudo de similares de contelido baseou-se em livros ou guias
que abordassem a tematica similar ao do projeto, enquanto o de formato examinou guias e
livros que pudessem gerar ideias interessantes para tratamento do conteudo e que
tivessem recursos interativos possiveis de se aplicar neste projeto de publicagao digital.

' Construgdo dos paineis a partir das imagens retiradas das seguintes fontes, da esquerda para a direita: Joyce
Busola, Henrique Petrus/Superinteressante, Kamila Maciejewska, Cottonbro studio, Christian Wiediger, Editora
Sextante, Dev, Emmanuel Ikwuegbu, Dragana Gordic, Vwalakte, Ron Lach, Soundtrap, Marcos Paulo Prado,
Sigmund, Alex Green, Canva e Boo.
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Foram analisadas quatro publicagbes em cada eixo a fim de investigar suas caracteristicas,
funcionalidades, semelhancas e pontos a serem melhorados que pudessem auxiliar na
construcdo do projeto. No entanto, foi encontrada uma limitagdo de conteudo que
estabelecesse um paralelo entre ferramentas de design e autoconhecimento a nivel pessoal,
ainda mais que esse conteudo fosse apresentado por meio de uma publicagdo digital
interativa. Prioritariamente, houve a investigacao de livros digitais, porém na auséncia desses
foram contemplados midias impressas ou que apresentem diversos suportes. Na sequéncia é

possivel acompanhar os quadros de analise para compreensao dos aspectos estudados.

a) De conteudo

Quadro 3 — Analise de similar de contetdo A.

Como se cria: 40 métodos para design de produtos

Ana Veronica Pazmino

Capa, ilustragao e spreads do Livro Como se Cria
. S

Inovador

Estilo retrd {

40 METODOS | 3
PARA DESIGN Modularidad
DE PRODUTOS Facil montaget—

ANAVERONICA PAZMINO
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01.
Briefing

process de design tem coma inicia um
problema ou uma necessidade do cliente
que deve ser descrita no Briefing. Esta &
uma palavra de origem inglesa bricf, que
pode ser entendida como substantivo que
significa resumo escrito. O Briefing no de-
sign & visto como um documento comple-
das necessidades e restrigdes do pro-
jeto, com informagdes sobre o produts,
mercado (piblico-alvo, concorréncia),
diferenciais a serem explorados como:
custo, tecnologia, apelo estético, entre
outros. Este documento apresenta-se
como um guia estratégico para o designer
e/ou para a equipe de projeto.
O Briefing deve ser elaborado como uma
atividade prévia ao projeto, sendo Gl
em quase todos os projetos de design.
Este resumo deve ser escrito e ndo apre-
sentado de forma oral. Deve ter uma vi-
sdo abrangente, conter informagdes es-
pecificas e estratégicas e também precisa
ser preparado de forma colaborativa en-
tre o cliente e a equipe de projeto, apés
o entendimento da natureza do projeto,
forma de executa-lo, prazos e recursos
dispenivels.
Os briefings muitas vezes sio elaborads
pelas empresas de design, usando a sua
propria estrutura. Para Phillips (2008), al-
guns requisitos devem ser atendidos para

mportante a organizagdo da
monta-lo, de forma a de-
finir 0 que se pretende realizar? £ funda-

mental conhecer por que esté sendo fei-
7 Quais os objetivos do projeto? Quem
sio os parceiros do projeto? E, finalmen-

£ inportan
da entrevista,

<om pontos ge g

£ essenci2t
it
por esct

te que tody 5

s existem
ta distintac

registee .
i":"ifﬁma (oriefire!

te, quem vai trabalhar no proj
0s elementos de um Briefing véo depen-
der de diversos fatores, tals como: a com-
plexidade do projeto, as caracterfsticas
do cliente, a natureza do projeto no caso
de ser uma inovagio ou um redesign, en-
tre outros aspectos.
£ importante que o designer compreenda
aimportancia de iniciar um projetoa par-
tir de informagses completas do cliente.
Phillips (2008, p. 29) apresenta uma
de tépicos basicos que compdem a m:
ria dos Briefings & que estdo mostradk
no quadro 1

Briefing ndo precisa seguir um formato,
podendo ele ser descritivo ou estruturado

ele contenha todas as informacs
dar inicio ao processo de projeto.
o projeto & simples, de baixa
dade, nfio ha necessidade de um briefin
Neste caso, pode ser elaborado um docu-
mente onde conste o enunciado do pro-
jeto, ou seja, uma descrigso da intengdo
do projeto, que indique o que precisa ser
feito; para que ou para quem; quando de-
rd estar concluido; como deve ser fei-
to (materiais, processos de fabricagéo
quantes devem ser feitos; quanto deve
ser seu custo; qual a necessidade a ser
satisfeita dos usudirios finais e quas as ca-
racteristicas do cc ocial e cultural.
O Briefing vai direcionar o processo de
design e os métodos a serem utilizadk
para o desenvolvimento do produto. Per-
mite, também, estabelecer um crono-
grama e definir a equipe de projeto mais
adequada 2o projeto.

£quipe partic
pe
"ela pessoag

Matureza do projete
& contaxto

Anilise Setorial

Dados da empresa

Objetivo, prazo
& orgamento do projeta

Apravago, implementagio e avaliagio

Informagdies de pesquisas

Apéndice

Quadro 1 B

et fing propceta por Phili:
e sclapracis de Phil

Sumirio executive incluindo.
+ Justificativas

+ Objetiva da Projeto

+ Resultados desejiveis

+ Respensiveis pelo projete

 Lista de pradutos (abrangidos pelo projeta)
+ Concarrentes

+ Pregos e promogées

+ Estudo de tendéncias

- Estratégia da empresa

Caracteristicas do piblico-alva

 Sexo, faixa etiria, escolaridade, nivel de
renda, ocupagio, hobbies, comportamento
Diferencas:

+ Regionais, culturais, hibites de censumo

+ Segmentagio no mercado

- Missda

 Descrigio das fases do projeto.
+ Tempa prevista

- Orgamenta

 Recursas humanes necessirios

+ Responsivel pelo projeto.

Aprovagio do projete

 Materiais de aprasentagio

+ Responsaveis pelas aprovacdes
Implementacio

+ Documentas necessirios para implementagio
Avaliagio

+ Critérios para avaliar resultado do projeto

+ Tendéncias do mercado
+ Avanges tecnolégicos

+ Lancamento de novos produtos

Materiais suplementares

+ Catdlogos de produtas, fotas, mastrudrios,
artigos cientificos, artigos de jornais e revis-
tas, manuais, patentes

01. Briefing
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Sobre

E um livro guia que trata de projetos de design, elaborado para alunos e
professores de design de produtos sobre técnicas e ferramentas de projeto para
auxiliar no desenvolvimento projetual. Mostra 40 métodos de projeto, sendo um
material adequado para Planejar, Analisar, Sintetizar e Criar atividades que fazem
parte do processo de design. Material para uso nas disciplinas de Projeto de
Produto e Metodologia de Projeto nos cursos de design.

Suporte Livro impresso.

Modo de A leitura ndo precisa ser completa ou sequencial, configura-se como um guia que

leitura pode ser usado para consulta.

Publico Designers, principalmente da area de Produto.

Linguagem | O texto é didatico e apresenta termos técnicos de conhecimentos de métodos de
projeto para o design de produtos.

Conteudos Mostra a sistematizacdo e categorizagdo das ferramentas mesmo que a primeira
seja feita de forma livre. Textos, infograficos e exemplos como um conjunto de
praticas organizadas para informar, ensinar a aplicagdo com exemplos.

Exemplos Cada ferramenta é apresentada em forma de infografico com exemplos que foram
realizados em sala de aula em cursos de design, o uso de exemplos reais ajudam
no entendimento aplicado ao design e facilitam a aplicagéo.

Recursos Por se tratar de um livro impresso ndo ha recursos interativos que contemplem o

interativos aspecto livro objeto ou digital no mesmo. No entanto, acompanhado do livro vem
uma caixa com cartdes contendo o resumo e o infografico das 40 técnicas
apresentadas.

Recursos Muitos recursos visuais em relagdo as ferramentas, Infograficos intuitivos e com

visuais exemplos ilustrados ou imagéticos. Possui um resumo visual de cada uma das

ferramentas que ocupam um spread e sao atrativas.

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir do site da Editora Blucher.

O livro Como Se Cria é uma referéncia essencial de conteudo para o projeto, uma vez que a
base da publicagao foi adaptada diretamente de suas metodologias. Por isso, analisar seus
aspectos de conteudo e a forma como as informagbes sdo apresentadas foi crucial para
garantir que o material mantivesse a clareza, a organizagdo e a funcionalidade que sao
caracteristicas centrais dessa obra.
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Quadro 4 — Analise de similar de contetdo B.

Treinamento de Habilidades em DBT: Manual de Terapia Comportamental

Dialética para o Paciente
Marsha M. Linehan

Paginas do livro Treinamento de Habilidades em DBT e fichas para uso apoiadas

pelo conteudo.

MENTO 2? EDICGAD
ILIDADES

MANUAL DE TERAPIA
COMPORTAMENTAL DIALETICA
PARA O PACIENTE

Marsha M. LINEHAN

Desenvolvida por Marsha M. Linehan, explicativas e de tarefas praticas e faceis
a terapia comportamental dialética (DBT) de usar, este & um manual essencial para
demonstrou eficécia no tratamento de uma  os pacientes que aprendem habilidades
ampla gama de problemas psicologicos de DBT, bem como para os profissionais
e emocionais. Com mais de 200 fichas responsaveis pelo seu tratamento

“Marsha Linehan é uma pesquisadora e clinica excepcional, e seu trabalho inovador trouxe
avangos d drea e levou muitos individuos de vidas de sofrimento a vidas de esperanga.”

JUDITH S. BECK, PhD, Presidente do Beck Institute for Cognitive Behavior Therapy

“As habilidades de mindfulness, efetividade interpessoal, regulagdo emocional e tolerdncia
o mal-estar sdo inestimdveis para aqueles que trabalham para superar problemas complexos.
A DBT é uma maneira especialmente eficaz de aprender essas habilidades.”

J0AN ROSENBAUM ASARNOW, PhD, Department of Psychiatry and Biobehavioral Sciences,
University of California, Los Angeles

PSICOTERAPIA

1100 97005120050 CONHEGA TAMBEN
i €

loja.grupoa.com.br

Habilidades gerais:
orientacao e analise
do comportamento

Introducio as fichas explicativas e de tarefas

Existem dois ¢enjuntas de fichas nesta parte do liveo. O primeiro rata da orientagio, que
coslurna ocormer durante 3 primein sessio de um novo grupo de neinamento ou quando no-

& idude & ap o8 patici-
pianles uns aos oulros & aos instrulores, bem como explicar 3 eles o formsto, as regras ¢ o
horirios do programa. Como descrito a seguir. as Fichas gerais 1 3 5 ralam dessas questies,
junto com a Ficha de tarefas geral 1. As Fichas 6 a8, ¢ suss comespondentes fichas de tarefas,
tratam dle duas habilidades persis importantes para analisar o esmpertamento: anilise em
cadein ¢ andlise de missing links. Esss também 530 descritas a seguir.

wos mermbres se unem a um grapo ji em Sua

Orlentagio
* Ficha geral 1: Metas do treinamento de habilidades Esta ficha apresenta = metss
gerais ¢ especificas do ireinamento de habilidades em DBT. Use-a para pensar como
vicé podera beneficiar-se pessoalmente do bremamento de habilidades. Em que dress
s mais inleressado? Use a Ficha de tarefis geral 12 Pris e contras de usar habili-
dades sempre que estiver em divida scbre os beneficios de praticar s habilidades da
DBT. Lembre-se de escrever os pros e os contras Ganto pars & opgio de praticar as habi-
lidaddes quanto para  de nSo pratici-las.

Ficha geral 1A: Opgies para solucionar qualguer problema, Embora existam ini-
mers falores gue podem nos causar sofriments, nosas opeies de resposta 5o limita-
das. Podemes resolver o problema que esti causando o sofrimento. Podemos lentar nos
sentir melhor mudando pess resposta emocional a0 soffimento. Ou podemos aceitar ¢
talerar o problema e noss resposta. Todas ewsas oppies exigem o uso dé uma ou virias
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128

FICHA DE EFETIVIDADE INTERPESSOAL 6 *

(Fichas de tarefas de efetividade interpessoal 4, 5; p. 174-175)

Diretrizes para efetividade nos relacionamentos:
mantendo o relacionamento (GIVE)
Uma maneira de recordar essas habilidades & lembrar a palavra GIVE (DEAR MAN, GIVE)

(Seja) Gentil
(Demonstrar estar] Interessado
Valide
(Adote um) Estilo tranquilo
(Seja)
entil SEJA SIMPATICO e respeitoso.
Sem atagues: Sem ataques verbais ou fisicos. Sem bater, nem punhos cerrados.

Sem assedio de gualguer tipo.
Expresse raiva diretamente com palavras.

Sem ameagas: Se tiver que descrever as consequéncias dolorosas por nac obter algo
que gueira, descreva-as com calma e sem exageros.

Sem Sem declaragdes "manipuladoras”, nem ameagas veladas. Nada de
Julgamentos: “Wou me matar se vocé..."
Nada de “Vocé deveria...” ou “Viocé ndo deveria...". Abandone a culpa.

Sem zombaria:  Mada de somir forgado, virar os olhos, estalar dentes. Sem se isolar ou

desistir.
Nada de dizer “Isso é bumice, ndo fique triste”, "Nao me importa o que
vocé diz”.

(Demanstrar QUGA & DEMONSTRE INTERESSE pela outra passoa.

estar) Quga o ponto de vista do outro,

Encare a pessoa; mantenha contato visual; incline-se em diregao ao outro
& na&o para longe dele. Mao interrompa ou fale por cima da outra pessoa.
Seja sensivel ao desejo do outro de ter uma conversa posteriormente.
Seja paciente.

v Com PALAVRAS E AQGES, mostre que compreende os sentimentos e
alide pensamantos da outra pessoa sobre a situagio. Veja o mundo do pon-
to de vista do outro &, entdo, diga ou aja de acordo com o que vocs vé,
"Eu entendo que izso & dificil para vocé, e ...", "Eu entendo que vocé
asta ocupado, e ..".
V& a um lugar privado se a pessoa se sentir desconfortdvel em falar

nterassado

em publico.
(Adote um) Use um pouco de humaor.
stilo SORRIA. Acalme a pessoa. Aja com serenidade. Seja lisongeiro.
tranguile Dé preferéncia a persuasdo suave em vez de ao convencimento agres-

sivo. Seja "politico™.
Deixe sua atitude na porta.
Qutras ideias:

Die Treinamerto de habikdades em DBT: manua' de termpia compovtamental daldfica para o packents, sequnda edicao, de
Marsha M. Linskan, Copyright 2015 - Adrmed Editara Lida. Perrmissdn para Sotecopiar esta ficha & consedida a comgra-
dores deste v para Uso pessol O P USS COm pacientes.

FICHA DE TAREFAS DE MINDFULNESS 5B .1 402
(Fehas de mincfulness 5-56; p.60-63)

Calendario para a pratica de adotar uma postura nao julgadora, fazer uma coisa de
cada vez e ser efetivo

Data: Nome: Semana de inicia;
Mal Adataruma Julgadora_ Fagzer de cad: . Serefetivo
estiver do habilidad, 56 0 mais iente e atento possivel, Escreva depois,
Coma vocé A, inchuindo
Nomefs) dafs) praticou a comorais, emogoes ¢ pensamentos durantea pra- | OUA1é U3 "“’:f‘";"w"?_;:; depols de
" dade? tica da habilidade.
o Trel o pd de minha | Sentl a maciez do pano em minhas méos; sent-me | Lembro-me de gosiar gue meu maride perce-
Com concentragio em | casa & me concentrel | contante por pedar fazer alguma colea dil; comecel | beu que su kmpel @ casa; me sentl contents
cada taref somente na tarefa en- | @ pensar em fodas as oulras tarefas de Nmpeza que | por ter praticado; acho que poderia ter pratl-
quanto a executava. eu precisava fazer depois, mas voltel a me cancentrar | cado methor s= minha mente ndo thesse de-
aperas am tirar o ph. waneads famo.
Segunda-feira:
Terga-feira:
Quarta-feira:
Fontnua na praxima paging)
e T ieiaces evn : i puciente, sequnds edicio, de Marsha M. Linehan Copyright 201 8 - Afmed Edtora Lida. Perrrissda
parm fotacopiar esta o pam U
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Sobre

E um manual para treinamento da terapia comportamental dialética.

Suporte Livro impresso.

Modo de A leitura ndo precisa ser completa ou sequencial escolhendo a ficha com as

leitura tarefas praticas necessarias para cada etapa da terapia ou necessidade.

Publico Direcionado para pacientes que usam a terapia comportamental dialética e para
profissionais responsaveis pelo tratamento.

Linguagem O texto é didatico, explicativo e bem sucinto nos direcionamentos, mas para
aproveitar todo seu conteldo com mais facilidade se faz necessario o
acompanhamento de um profissional da area.

Conteudos Mais de 200 fichas explicativas e de tarefas praticas prontas para usar, além do
seu modo de uso.

Exemplos Todas as fichas sao apresentadas com direcionamentos, como um guia para uso e
seu proposito, no entanto isso nao é exemplificado com situagdes de aplicagdo ou
pela criagdo de um storytelling.

Recursos Por se tratar de um livro impresso nao ha recursos interativos que contemplem o

interativos aspecto livro objeto ou digital.

Recursos Poucos recursos visuais, a maior parte é textual e explicativa. As fichas sao

visuais simples e sem muito atrativos.

Fonte: Adaptado pela autora a partir do Google Books.

O uso de fichas praticas organizadas por etapas no exemplo acima é uma forma interessante
de organizar a proposta do conteudo deste projeto, aplicando fichas de uso para as
ferramentas de forma visualmente atrativa e que direcionam o leitor em conjunto com os
videos tutoriais. A separacdo e categorizacdo dos modelos melhora a experiéncia do leitor,
pois facilita a navegacdo e a compreensdo dos conteludos. Quando os modelos sao
organizados de forma clara e légica, o leitor consegue identificar rapidamente as solugbes que
necessita. Além disso, a categorizagcdo permite que o conteudo seja acessado de maneira
mais eficiente, economizando tempo e evitando a sobrecarga de informagdes.
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Quadro 5 — Analise de similar de conteudo C.

O Caminho do Artista: Desperte o seu potencial criativo e rompa seus bloqueios

Julia Cameron

Paginas do livro O Caminho do Artista e sumario com a divisdo de semanas.

L Y

JULIA CAMERON

0 CAMINHO

e

DO ARTISTA

DESPERTE SEU POTENCIAL CRIATIVO
E ROMPA SEUS BLOQUEIOS

A BiBLIA DA CRIATIVIDADE
4 MILHOES DE LIVROS VENDIDOS

SEXTANTE

Eletricidade espiritual

Principios bdsicos

P ara a maioria das pessoas, a idela de que o criador estimula a criativida-
de ¢ um pensamento radical. Tendemos a pensar, ou a0 menos a temer,
que sonhos criativos sdo egoistas, algo que Deus nio aprovaria. Afinal, nos-
so artista criativo ¢ uma crianga interior, propensa a um pensamento infantil.
Se nossos pais expressaram duvida ou ndo apoiaram nossos sonhos criativos,
tendemos a projetar essa mesma atitude na figura de um deus parental. Preci-
samos alterar esse modo de pensar.

Esta dpera foi ditada a mim por Deus, eu fui
apenas um instrumento para colocd-la no papel
& comunicd-la ao piblico.
GIACOMO PUCCINI, a0 falar sobre Madame Butterdly

Estamos falando aqui de uma experiéncia espiritual induzida - ou con-
vidada. Refiro-me a esse processo como uma quirepraxia espiritual. Executa-
mos determinados exercicios para atingir um alinhamento com a energia
criativa do Universo.

Se pensar no Universo como um vasto oceano elétrico onde vocé estd imer-
s0 e no qual se formou, abrir-se a criatividade faz com que vocé deixe de ser
alguma coisa 4 deriva no mar para se transformar numa parte muito mais
funcional, consciente e caoperativa daquele

Como professora, muitas vezes sinto a presenga de algo transcendente —
uma eletricidade espiritual, digamos assim - ¢ passei a confiar nessa forga

Sumdrio
Apresentaco 9
Introducdo 16
Eletricidade espiritual: principios basicos 24
Ferramentas basicas 33
SEMANA 1 Recuperando o senso de seguranca 53
SEMANA 2 Recuperando o senso de identidade n
SEMANA 3 Recuperando o senso de poder 92
SEMANA 4 Recuperando o senso de integridade nz2
SEMANA 5 Recuperando o senso de possibilidade 126
SEMANA 6 Recuperando o senso de abundanda 142
SEMANA 7 Recuperando o senso de conexao 154
SEMANA 8 Recuperando o senso de forca 167
SEMANA 9 Recuperando o senso de compaixdo 190
SEMANA 10 Recuperando o senso de autoprotecao 202
SEMANA 11 Recuperando o senso de autonomia 220
SEMANA 12 Recuperando o senso de fé 235
Epllogo 246
Perguntas e respostas sobre O caminho do artista 249
CGuia para grupos criativos 254
Apéndice 259
Agradecimentos 266
Leituras sugeridas 267
PRINCIPIOS BASICOS

1. A ariatividade é a ordem natural da vida. A vida é energia: pura
energia criativa.

2. Por trés de toda vida hd uma forca criativa que permeia tudo -
inclusive nés mesmos.

3. Quando nos abrimos & nossa criatividade, nds nos abrimos 3
criatividade do criador dentro de nds e de nossa vida.

4. Nés mesmos somos criagdes. E fomos feitos para continuar a criagao
sendo nds mesmos criativos.

5. A criatividade é uma dadiva de Deus. Usé-la é o presente que damos
a Deus em retribuicao.

6. A recusa em ser criativo & uma escolha que confraria nossa verdadeira
natureza.

7 Quandao nos abrimos a explorar nossa criatividade, nds nos abrimos a
Deus: a diregao boa e ordenada.

8. Ao abrir nosso canal ariativo ao criador, muitas mudangas sutis mas
poderosas podem acontecer.

9. E seguro nos abrirmos para uma criatividade cada vez maior.

10. Nossos sonhos e desejos criativos vém de uma fonte divina. Ao nos
langarmos rumo a nossos sonhos, nés nos lancamos rumao & nossa
divindade.
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Sobre

E um guia préatico de desenvolvimento criativo pessoal, voltado para desbloquear
o potencial artistico e superar bloqueios. O livro é dividido em semanas, nas
quais o leitor vai progredindo nas praticas e exercicios que incentivam a
criatividade. Ele se popularizou como uma ferramenta de transformacéo para
artistas e ndo-artistas, ajudando pessoas com reflexées sobre como criar com
empatia.

Suporte Livro impresso e e-book.

Modo de A leitura é sequencial, mas os capitulos e exercicios podem ser revisados e

leitura aplicados conforme a necessidade. O livro é estruturado para ser praticado ao
longo de 12 semanas, com exercicios diarios e semanais.

Publico Pessoas interessadas em desbloquear ou redescobrir seu potencial
criativo.

Linguagem O texto é acessivel, motivador e em tom de conversa. Julia Cameron utiliza
uma linguagem que convida o leitor a se engajar evitando termos técnicos e
promovendo uma reflexdo continua.

Conteudos O conteudo principal é dividido em doze semanas de praticas e reflexdes
criativas, com foco em desbloquear bloqueios emocionais, melhorar a confianga
artistica e aumentar a produtividade criativa. Além das leituras semanais, o livro
oferece exercicios praticos, como as "Paginas Matinais" (escrita automatica
diaria) e as "Saidas Artisticas" (atividades criativas externas).

Exemplos Os exemplos sao apresentados por meio de relatos e historias pessoais da autora.

Recursos Por se tratar de um livro impresso n&o ha recursos interativos. No entanto, o livro

interativos inclui atividades que incentivam o leitor a escrever e praticar fora da leitura.

Recursos Poucos recursos visuais estdo presentes, pois o foco esta no texto. No entanto, a

visuais simplicidade busca nao distrair o leitor da pratica criativa, facilitando a leitura e a

consulta frequente.

Fonte: Adaptado pela autora a partir do Google Books.

O livro pode ser categorizado como autoajuda criativa, mas apresenta uma visao sensivel que
aplica técnicas que sao fruto da experiéncia com a criatividade que a autora reuniu com o
tempo. Dessa forma, se torna um bom exemplo de como o storytelling funciona para
aproximar o leitor e incentivar que se coloque em pratica o que é proposto.

37



Quadro 6 — Analise de similar de contetdo D.

101 Design Methods: A Structured Approach for Driving Innovation in Your Organization

Vijay Kumar

Paginas e spread do livro 101 Design Methods.

8 1 mrnooucrion
A Model of the Design
Innovation Process
™

ANALYSIS

SYNTHESIS

ABSTRACT

UNDERSTAND. MAKE

RESEARCH & REALIZATION

m Trends Matrix seneriTs i £ :n::rw L e

= studied
Summarizing changes happening today that lead to a future
direction

STEP 1: St up the dimensions forthe rends Matix.

STEP 2: il the matrix with relevant rends.

AspectB. STEP 3: Take a step back and discuss the matrx as

STEP 4: Capture insights as overays on the matrx.

1.9 TRENDS MATRIX

Sobre Aborda a pratica da criagdo de novos produtos, servigos e experiéncias como uma
ciéncia, apresentando um conjunto de ferramentas e métodos para o
planejamento colaborativo e a definicdo de novos servigos ou produtos. Traz a
revisdo de conceitos associados aos diversos principios e métodos que integram o
Design Thinking por meio de 101 atividades durante o processo de design de
forma a simplifica-lo de acordo com as ferramentas pertinentes para cada
contexto.

Suporte Livro impresso e ebook para kindle. Apenas em inglés.

Modo de A leitura ndo precisa ser completa ou sequencial, configura-se como um guia que

leitura pode ser usado para consulta ou para a selegdo de métodos a serem usados.

Publico Designers, principalmente da area de Produto.

Linguagem O texto apresenta termos técnicos de conhecimentos de métodos de projeto para
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o design, a explicagdo de cada método se da de maneira didatica e resumida.

Conteudos Propée um modelo analitico-sintético de acordo com etapas e eixos de projeto e
que enquadra em sete modos do processo de inovagao, que podem ser adotados
de forma sequencial ou de forma ndo-sequencial e interativa. Traz imagens,
modelos das ferramentas e infograficos que facilitam o entendimento dos
conteudos.

Exemplos Sao expostos estudos de casos e exemplos de aplicagdo das técnicas que
facilitam seu uso, também o faz de maneira visual.

Recursos Por se tratar de um livro impresso e pouco adaptado para o kindle ndo ha recursos
interativos interativos que contemplem o aspecto livro objeto ou digital.

Recursos Muitos recursos visuais em relagao as ferramentas e sua categorizagao,

visuais infograficos intuitivos e com exemplos imagéticos. Possui um resumo visual de

cada técnica, juntamente com imagens e explicagdes sucintas de uso que
organizam bem o que esta sendo exposto durante o livro.

Fonte: Adaptado pela autora a partir do Google Books.

Apesar da profunda pesquisa por similares de conteudo, ndo foram encontrados materiais que
contemplassem totalmente a proposta, voltando-se a tematicas mais ligadas a criatividade
sem aprofundar-se em conceitos de metodologias de design. Uma caracteristica comum entre
esses exemplos é a necessidade de visualizagbes claras e didaticas para guiar o leitor por
conceitos complexos, sendo assim a sistematizacdo clara de ferramentas é uma

recomendacao quando tratamos do objetivo desta publicagao.

A publicacdo digital pode tirar proveito desses elementos combinando infograficos e
ilustracdes e tarefas interativas € modelos de uso enquanto integra a abordagem pratica e
reflexiva de livros como O Caminho do Artista e Como Se Cria.

b) De forma

Pela analise de forma foram escolhidos similares de projeto grafico voltados para o meio
digital, fazendo o levantamento do suporte utilizado, da organizacédo e da linguagem grafica
desses exemplares. Assim, buscando entender as escolhas de diretrizes visuais desses
projetos e o que poderiam trazer de contribuigcdes para a construgdo da publicagdo digital a
partir do entendimento de formas e possibilidades de organizagao a serem aplicadas.
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Quadro 7 — Analise de similar de forma A.

The Field Guide to Human-Centered Design
IDEO.org

Paginas e introdugao do kit de ferramentas Human-Centered Design

ntered Design po
ida de pessoas qu
de dois délares por dia.

TERED - .
IGN "

KIT DE FERRAMENTAS VAMOS EM FRENTE.

2a EDICAD

» @ s 00®
0 PROCESSO HCD
®
s
iy IDENTIFICAR UM
g DESAFIO ESTRATEGICO

OUVIR CRIAR IMPLEMENTAR
§ £
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ESTUDO
DE CASO

DEFINICAO CONJUNTA
DO DESAFIO ESTRATEGICO
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Sobre E um kit que contém elementos do Human-Centered Design, um processo para
criar novas solugdes para empresas. O HCD busca ouvir, criar e implementar de
acordo com as necessidades dos usuarios levando em conta a sustentabilidade
financeira das mesmas. Oferece uma visao das ferramentas centradas no usuario
e explica como aplica-las demonstrando estudos de caso e alguns modelos para
uso dessas ferramentas.

Suporte Ebook, com possibilidade de download.

Formato Formato de papel "Letter", vertical (612 x 796 pixels)

Layout Diagrama de uma e duas colunas.

Cor Tem uma paleta de cor para os conteudos em 4 cores: Verde, roxo, vermelho e
laranja. As cores fazem a divisdo e ambientam cada capitulo, sendo aplicadas no
fundo, titulos, destaques, fios, marcadores de pagina e outros detalhes.

Tipografia Tipografia sem serifa, sendo utilizada a mesma familia tipografica para o projeto
editorial: texto, titulo, legendas e outros elementos editoriais. Hierarquia bem
definida por meio de variagdes de peso, tamanho e maiusculas. O alinhamento
aplicado é alinhado a esquerda sem hifenizagao.

Imagens Presencga de varias imagens composto de fotografia, diferenciando de tamanho e
ora sendo colorida, ora em pretro e branco. Presenga de infograficos e esquemas
visuais das ferramentas. Sao utilizados icones como recurso estético de destaque
e orientagao dentro do conteudo. Num geral, as imagens equilibram com a
quantidade de texto.

Elementos Ha muitos elementos graficos como: boxes, legendas, fios, dicas e outros

graficos pontos de atengao.

editoriais

Recursos Por se tratar de uma adaptagéo de um livro impresso, nao ha recursos interativos

interativos que contemplem o aspecto de livro digital.

Fonte: Adaptado pela autora a partir do site ideo.org.
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Apresenta uma leitura dindmica apesar de ser bem elaborada em conteudo. A solugao de layout
das paginas entre texto e imagem sao interessantes, a distribuicdo de conteudo é bem
equilibrada para o que é apresentado. Algumas paginas apresentam um grid modular, mas nao
prejudica a obra como um todo. A hierarquia € definida pelo uso de cores, tamanhos e pesos e
auxilia no entendimento. Poderia ter mais atenc&o as vilvas em algumas paginas. As imagens
sdao bem escolhidas e funcionam bem para o respiro. A estética é aplicada de uma forma
bastante despojada e funcional sem deixar de ser atrativa.

N&o apresenta recursos de navegacéo e interatividade por se tratar de uma adaptagao do livro
fisico, no entanto sua disponibilizagao pelo site da IDEO.org facilita o acesso a esse material.
Pensando numa melhor adaptagcdo para o meio digital e telas, poderia ter sido utilizado um
layout na horizontal, o que faria a visualizacdo de pagina inteira melhorar consideravelmente
sem correr 0 risco de informagbdes terem sua legibilidade comprometida ou dificultar a
navegagao.

No geral, o ebook é uma 6tima referéncia para visual e para conteudo e levaria a uma solugéo
ainda mais interessante se fossem explorados recursos interativos. A grande diferenga entre
tamanho da tipografia aplicada em alguns titulos e destaques é algo que poderia ser evitado
conferindo maior unidade ao guia.

Quadro 8 — Analise de similar de forma B.

Catalogo do Caos

Escola do caos

Paginas e sumario do Catalogo do Caos

LJORNATA
guia para

sobr ncia
NAO ZNLOUGUZCFR
no caos

Uma solugéo completa
para acelerar nosso
ganho de inteligéncia
emaocional. Nosso

As melhores solugdes objetivo é tratar desse
para antecipar a curva praticae sem tabu. | _
de aprendizagem das :
pessoas da sua empresa

R | RMATO 7 L
(PE’ Sscola 7 = @L

O caos

&fa escola
ZIN do caos
ez . Jornada de Inovagao
cenarios e tomada
de deciséo
. UAU Maker
. DREAM

. Design Thinking
prética

. LEARN

. START 7 . Jornada de Lideranga

- Guia para ndo Jo . Coaching & Mentoria.
enlouquecer no caos

. GaosLab . Growth Team

. Papo Reto 10 . Experiéncias Caoticas..... 18

. Caoscamp ' . Agdes de Aprendizagem
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~]A escola
[N do caos

Alguns
temas:

Vocé ainda acha que
aprender e trabalhar
sdo coisas diferentes?

Nao existe vida.
profissional e pessoal.
Existe vida.

Power e
Adeus VUCA! meta skills.
O mundo é BANL

vai agradecer.

Humanocracia.
Esta preparado?

Formato
PRESENCIAL
OU ONLINE

Sobre A Escola do Caos é uma empresa de liderancga e inovacao que busca
estimular pessoas e empresas a provocar mudangas e reinventar seus
mercados. Neste catalogo sdo apresentadas algumas das solugdes
oferecidas por eles para empresas e seus colaboradores.

Suporte Ebook, visualizagao apenas na web sem possibilidade de download.

Formato Horizontal, 16:9 (1920 x 1080 pixels)

Layout Diagrama de duas e trés colunas com layout livre para os infograficos.

Cor Tem uma paleta de cor para os conteudos em 5 cores levando em conta a marca:
Azul, roxo, amarelo, branco e preto. Nos infograficos referentes a cada solugéo séo
utilizadas outras cores para compor o visual, de acordo com a tematica visual
explorada.

Tipografia Tipografia sem serifa predominante, sdo usadas mais de uma fonte. Hierarquia
definida por meio de variagdes de peso, tamanho e maiusculas, mas para os
infogréaficos séo utilizadas fontes displays variadas que se destacam a cada
pagina. O alinhamento aplicado é alinhado a esquerda sem hifenizagéo.

Imagens Uso de muitas imagens, icones e infograficos ao longo de todo o material. As
imagens sdo na sua maioria em preto e branco ou coloridas. Nos infograficos sao
usados estilos diferentes para cada composicao.

Elementos Ha muitos elementos graficos como legendas, "saiba mais", fios, boxes e icones

graficos que guiam o leitor e fornecem destaques importantes ao longo do conteldo. Esses

editoriais elementos visuais ajudam a organizar a informagao de forma que o leitor possa
navegar com facilidade entre diferentes se¢des e entender rapidamente os
pontos-chave apresentados.

Recursos Ele possui um menu lateral que facilita a navegagao, permitindo que o leitor

interativos avance pelas paginas ou acesse diretamente o suméario, onde cada titulo esta

vinculado a respectiva pagina. QR Codes sao usados para direcionar o leitor a
conteudos externos, como videos e materiais complementares. Além disso, textos
linkados proporcionam uma experiéncia mais rica, conectando o usuario com
recursos adicionais, mantendo o envolvimento mesmo apds a leitura do catalogo.

Fonte: Adaptado pela autora a partir do site Escola do Caos.

A solugéo de layout e as paginas de infografico sdo interessantes e criativos, mas falta uma
organizacgao visual da identidade visto que em cada infografico € usada uma linguagem visual
muito diferente. A distribuicdo de conteudo é feita de forma sucinta, pelo tamanho da pagina
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também se distribui com uma boa visualizacdo do todo. A hierarquia é definida com o uso de
cores, tamanhos e pesos mesmo para diferentes tipos. A leitura é visualmente agradavel e
pouco demorada.

Mesmo que tenha sido tomada a escolha de trabalhar com a infografia diferente a cada
pagina, a legibilidade das informacgdes e organizagéo é facil e atrai a aten¢do. Sdo muito bons
em gerar interesse e facilitam o entendimento do conteudo. Mas, acredito que poderia
melhorar a integragcdo da publicacdo sem a grande variacao das estéticas escolhidas,
apresentando uma maior unidade sem deixar de lado a autenticidade de cada péagina. Os
recursos de navegacao e interatividade também sao bem equilibrados fornecendo ao usuario
um uso facilitado sem atrapalhar o fluxo de leitura.

A estética € bem marcante e atrativa, funciona muito bem no meio digital sendo bastante atual,
mas o conteudo em si é voltado para o contexto mercadologico e ndo agrega tanto a este
projeto nesse sentido.

Quadro 9 — Analise de similar de forma C.

Gestédo de Competéncias na Era Digital
Conquer in.company

Capa e paginas do guia interativo para Gestdo de Competéncias

“conquer in.company ‘conquer in.company e
o Bem-vindo(a) (§fciincaslone paspazay
[Guia Interativo] 7 S ao seu guia de Gestdo y
Gestao de ™~ ) de Competéncias!
A e : | |
Competencias ‘4
na Era Digital " Planejar a
‘ Executar
a

Weonque@.company
Sera que o CHA ainda C H A
esté q uente? « Conhecimento: « Habilidade: « Atitude:

ter o saber, a teoria saber fazer, a pratica querer fazer, a vontade

0O framework CHA, proposto por Scott Parry em 1996,
& uma ferramenta muito usada para mapear gaps de
competéncias e formar profissionais completos.

Vamos relembra-lo? Ele amplia a defini¢ao de
competéncia, mergulhando em seu significado e

n identificando os 3 elementos que a compoem —
teoria, pratica e atitude:
[MAO NA MASSA |

Arraste as frases ao lado para
suas respectivas esferas do CHA.
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Com a tecnologia usada pela empresa sendo substituida pela internet e pela
nuvem, ela comegou em 2013 uma corrida para se reinventar. Estavam em
jogo milhares de empregos, bilhdes de délares e uma das marcas mais

00

7conquer in.company

Inspiracao: -
Case de Sucesso da AT&T

A AT&T é uma gigante americana do setor de telecomunicagdes, que
praticamente construiu a infraestrutura de linhas telefénicas nos EUA.

n famosas do mundo.
E a empresa decidiu investir nas pessoas que a ajudaram a conquistar o seu
sucesso, dando chances para que elas evoluissem com a AT&T.
™ Cursos individuais, nanodegrees e pos-
05 desaﬁOS gvadulagées‘em parceria colrn mlstm;u(;ﬁes
Treinar 280 mil . Ajudar cada colaborador
pessoas em tecnologia Crla'r uma culture'\ ase tornar o CEO da y
cloud e ciéncia de dados de lifelong learning prépria carreira (

Sobre Conquer In Company é uma empresa que oferece treinamentos corporativos.
Além dos seus servigos, em seu site sdo disponibilizados materiais gratuitos
sobre ferramentas para times empresariais. Eles oferecem esses materiais e
templates prontos para uso, sendo um guia interativo focado em gestédo de
pessoas em corporagoes.

Suporte Ebook, visualizagdo apenas na web sem possibilidade de download.

Formato Horizontal, 16:9 (1920 x 1080 pixels)

Layout Diagrama de duas e trés colunas com espagos para 0s esquemas visuais e
imagens.

Cor A paleta de cores no geral é composta por tons de azul e cinza, além da
utilizagédo de preto e amarelo para destaques. A tipografia & aplicada no azul
predominante ou preto.

Tipografia Tipografia sem serifa predominante, aparentemente sendo utilizada a mesma
familia tipografica para o projeto editorial: texto, titulo, legenda e elementos
interativos. Hierarquia definida por meio de variagdes de peso, tamanho e
maiusculas. Texto alinhado a esquerda sem hifenizagao.

Imagens Uso de imagens, icones e esquemas descritivos ao longo de todo o material. As
imagens sdo na sua maioria em preto e branco. Equilibram com a quantidade de
texto ou com os esquemas graficos aplicados.

Elementos Muitos recursos contendo boxes, ha também elementos graficos como

graficos legendas e destaques.

editoriais

Recursos Possui um atalho em todas as paginas que leva a pagina que funciona como

interativos sumario, cada etapa é linkada com a pagina em que esses conteudos se iniciam.

Além disso, séo utilizados textos linkados, animagdes e alguns elementos
interativos de arrastar e posicionar. Sdo apresentadas imagens com icones
interativos que revelam boxes, abrem mensagens em pop-up ou direcionam a
videos no Youtube.

7

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir do site da Conquer Business School.

O layout € bem aplicado, embora n&do seja um conteudo denso e sua apresentagao
corresponda mais a um modelo de slide. Torna-se uma referéncia interessante justamente por
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se aproximar de uma linguagem que o publico alvo é familiarizado. No geral, faltou uma
aplicagdo mais definida do grid e a conexdo com as imagens e esquemas visuais. A
identidade é bem marcada, mas funciona apenas para conteudos mais curtos e sucintos visto
que poderia acabar se tornando monaétona. A leitura € pouco demorada e a hierarquia poderia
ser melhor definida com o uso de cores além dos tamanhos e pesos diferentes.

A legibilidade das informagbes e organizacao € boa e fornece um bom fluxo de leitura, mas as
animacgdes e entradas das imagens poderiam ser em menor quantidade ja que na maior parte
das vezes ndo confere nenhum acréscimo as informagdes que sdo passadas. Sao muito bons
em gerar interesse e facilitam o entendimento do conteldo.

Os recursos de navegacgao e interatividade poderiam oferecer mais liberdade e fluidez para o
usuario leitor. A estética funciona no meio digital, mas poderiam ser utilizadas mais
possibilidades de design para a solugdo visual sem perder a caracteristica de livro.

Quadro 10 — Analise de similar de forma D.

Ebook Ensino Hibrido na Prati
Sincroniza Educacao

Introdugéo e paginas interativas do ebook para Ensino Hibrido

)
-
m Neste e-book interativo vocé vai ter acesso a conteiidos conceituais sobre o
EBUUK Ensino Hibrido e a diversas referéncias para exploragdo e aprofundamento.
o ENSIN HiBRIDO . . o . .
Sinta-se a vontade para navegar pelas paginas do e-book, e investigar cada um
MODELOS EH - P N

ENSI NU H I BRI Du dos recursos e estratégias aqui apresentados.
PODCASTS

ye
N A PR ATIC A INFOGRAFICOS
[T — /0 pode usar os links nas paginas ou o menu lateral para navegar pelos topicos.

ESTRATEGIAS

013, professora! 013, professor!

Se preferir, faca o download deste

n:rmmm: arquivo em PDF, usando o icone do
¢ canto esquerdo inferior. .
Avangar >>

.r _r Usando alguns tablets da escola e celulares dos proprios alunos, a professora Bruna leva toda
s <" aturma do 52 ano C para um tour virtual no Museu Americano de Historia Natural, por meio do
aplicativo Google Expedicdes. La a professora guia o grupo pelas exposicoes, enquanto

INTRODUGRD 0.QUEE E 0 QUE NAD € ENSING HiBRIDD conversa com 0s alunos sobre os itens expostos e o que aprenderam em ciéncias.
0 uso de tecnologia em sala de aula, por si s6, nao configura Ensino Hibrido. A implementagao ' . o .

MODELOS EH da tecnologia na aprendizagem pode ser feita da simples substituicao de um recurso analdgico (U G GRS e 7 B U BT EVEITER

por um digital,  total transformagao da tarefa e do acesso ao conteiido. Quando a mudanga
PODCASIS envolve somente a inclusao de elementos digitais, chamamos de Aula Enriquecida com 'ﬁ";:;‘:'.t’““
INFOGRAFICOS Tecnologia. Preparamos um breve jogo para vocé sobre as diferengas entre essas aulas e o o

RECURSDS Ensino Hibrido. Antes disso, quer saber mais sobre o assunto? Sem escapatdria.

s JASEI0 SUFICIENTE!
REFEAENCIS QUERD 1R DIRETO PARA 01050 QUERD SABER MAIS SOBRE 0 ASSUNTO
L L
-

CHAVE 1

® PENSE NOVAMENTE —

Atividades com tecnologias digitais podem ser simples substituigoes de outras
Menu desativado atividades, como assistir a um video, jogar ou ler algo em um dispositivo eletrdnico. Mas,
duenizojoge. o 3 atividade for a mesma e realizada a0 mesmo tempo para todos os alunos, ndo se INFOGRAFICOS
Semescapatdria. trata de Ensino Hibrido. -
RECURSOS OBJETOS DIGITAIS DE

[GONES E ILUSTRAGOES APRENDIZAGEN E PLANOS DE
AULA

" S0 DE TECNOLOGIA SEM
ENSINO HIBRIDO AULA ENRIQUECIDA COM TECHOLOGIA TRANSFORAACAA BN RPRENAEEN
'C] iza

APRESENTAGOES DE SLIDES INFOGRAFICOS FOTOS E VIDEDS

PODCASTS

PESQUISA DE RECURSOS

ESTRATEGIAS EDUCACIONAIS ABERTOS

[ QUERD TENTAR NOVAMENTE ] [ PRECISO ASSISTIR NOVAMENTE A0S VIDEOS ] REFERENGAS

< Pagina anterior Proxima pagina >
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Sobre Apresenta contetdos conceituais sobre o ensino hibrido e referéncias para
exploracéo e aprofundamento, demonstra recursos e estratégias para professores.

Suporte Ebook, com possibilidade de download.

Formato Horizontal, 16:9 (1920 x 1080 pixels).

Layout N&o possui um diagrama de uma ou duas colunas definidos.

Cor Utiliza cores em tom de verde-agua, amarelo, magenta e azul escuro. Mas a
proporgao e a maneira como a paleta foi aplicada podem dificultar a legibilidade por
conta do baixo contraste em algumas paginas.

Tipografia Tipografia sem serifa, aparentemente sendo utilizadas duas familias tipograficas
para o projeto editorial: uma para titulo, botdes e elementos interativos, outra para
texto. Hierarquia pouco definida por meio de variagdes de peso, tamanho e
maiusculas, por conta dessa diferenciacdo sutil o texto se apresenta em tamanho
desproporcional. Texto alinhado a esquerda sem hifenizacgao.

Imagens Possui muitas imagens, mas ndo tem um estilo especifico. icones usados ao longo
de todo o material.

Elementos | Usa elementos graficos como: legendas, icones, fios e boxes variados.

graficos

editoriais

Recursos A publicacdo conta com um menu lateral para navegagao, uma explicagéo breve

interativos | dos recursos e muitos botbes clicaveis e links dentro da publicagcdo. Ainda,
apresenta alguns jogos como quizzes sobre o conteudo para fixagdo do conteudo.

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir do site da Sincroniza Educagéo.

Nesse exemplo, nao foi aplicado um grid bem definido e ndo ha um layout bem organizado. A
distribui¢cdo de conteudo ¢ feita de forma sucinta, pelo tamanho da pagina também se distribui
com uma boa visualizagao do todo, com a devida aplicagéo de fundamentos do design poderia
melhorar a apresentagao do contelido num geral e favorecer a organizagao.

A navegagdao também é dificultada pela quantidade de links para direcionamento da
publicagédo, nao favorecendo aqueles usuarios que querem conferir 0 material na integra de
maneira que alguns conteudos podem ser perdidos conforme a pessoa avanga
sequencialmente. A hierarquia das informacdées na pagina poderiam ser ajustadas para
melhorar a visualizacdo das mesmas.

Os recursos de navegacao e interatividade também acabam por confundir o fluxo que deve
ser seguido, apesar de ser pratico navegar pelo menu, a quantidade de links, botdes e dos
jogos interativos poderia ser menor e mais sucinta sendo apresentadas apenas em
situagdes pontuais evitando de sobrecarregar o leitor.

Apds a andlise de similares, foi constatado que o projeto propde uma abordagem de
conteudo diferente do que encontra-se relacionado ao autoconhecimento. Assim como as
publicacbes analisadas, a maioria dos materiais disponiveis que se aproximam da tematica
sdo guias explicativos, instru¢des e dicas mais voltadas para area de marketing e gestao de
equipes para empresas. Elementos como categorizagdo clara, exercicios praticos e
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storytelling ajudam a criar uma experiéncia mais envolvente e funcional para o usuario. Além
disso, a integracao de infograficos e ilustracoes, aliados a uma identidade visual consistente
€ uma navegacao intuitiva, reforcam a importancia de equilibrar estética e funcionalidade.
Assim, o projeto buscou inspiracdo nas boas praticas identificadas, adaptando-as as
necessidades especificas do publico-alvo, enquanto explora essa abordagem que une o
design e o autoconhecimento.

Quadro 11: Sintese das percepg¢des a partir dos similares

Critérios Aprendizados Importantes para o Projeto
Conteudo e Estruturar conteudos em categorias claras e apresentar exemplos
praticos

e Adotar uma abordagem reflexiva com exercicios e interatividade
e Utilizar storytelling para maior engajamento do leitor, um discurso que
cative a atencao

Forma e Integrar elementos graficos como infograficos e ilustra¢des
e Garantir uma hierarquia visual clara com cores, pesos e tamanhos
bem definidos

Interatividade e Incorporar menus de navegacao e links que facilitem o acesso aos
conteudos
e Limitar a quantidade de elementos interativos para evitar sobrecarga
do leitor
Design Visual e Usar uma identidade visual coesa com paleta e tipografia consistente

e Priorizar legibilidade e contraste de cores para facilitar a leitura em
ambientes digitais

Inspiracdes e Adaptar recursos de obras como "Como se Cria" (sistematizacao
Gerais didatica) e "O Caminho do Artista" (abordagem criativa e pessoal).

Fonte: Desenvolvido pela autora

2.4. Escopo

2.4.1. Arquétipos

Ao adentrar a etapa em que seria desejavel o estabelecimento de personas de acordo com o
publico-alvo que se busca atingir com o intuito de humanizar o projeto, o uso dos arquétipos
foi preferivel conforme introduzido por Jung, devido ao seu papel no processo de
autoconhecimento e a relagdo com o inconsciente coletivo. Segundo Jung (2014), o
inconsciente coletivo € composto por estruturas psiquicas herdadas que vao além da
experiéncia individual, contendo imagens primordiais que se manifestam como arquétipos.
Esses arquétipos podem nos guiar em processos de tomada de decisdo e percepcao de nos
mesmos e do mundo.

O conceito dos doze arquétipos, € uma derivacao posterior, realizada por autores como
Carol Pearson (2003) na qual expande a teoria junguiana para aplicagdes praticas no
marketing, branding e psicologia popular, desenvolvendo uma categorizagdo que inclui
arquétipos como o Explorador, o Sabio, o Herdi e outros, facilitando a criagao de personas
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em projetos voltados ao comportamento de publicos-alvo especificos. Essa adaptacéo se
baseia nas estruturas originais do inconsciente coletivo descritas por Jung, mas € utilizada
para fins mais praticos e aplicados.

Dessa forma, entendeu-se que a identificacdo desses padrdes no inconsciente coletivo
poderia auxiliar na visualizagdo de caminhos e escolhas pertinentes para agradar ao
publico-alvo do projeto, humanizando-o. A partir de varias representagdes arquetipicas,
foram escolhidos dois perfis: o Explorador, associado a busca de liberdade e novas
experiéncias, e o Sabio, vinculado a realizagao pessoal por meio do conhecimento e da
sabedoria. Esses arquétipos serviram como guias para decisées de design do projeto, como
o fluxo de navegacao, o direcionamento para o aprofundamento de conteudo e a atencéo as
referéncias, considerando o espirito questionador e independente do Explorador, e a busca
por uma compreensao profunda e abrangente do Sabio. Esses aspectos sao ilustrados no
quadro a seguir:

Quadro 12 — Arquétipos e conceitos norteadores para a publicagio.

Arquétipo Explorador Sabio
Objetivo Principal e Busca de novas experiéncias, e Busca de verdade, conhecimento
liberdade e descobertas profundo e sabedoria;
essoais . o
P e Descobrir novas possibilidades,
e Descobrir novas novos lugares e novas partes de
possibilidades e partes de Si mesmo.
si mesmo
Abordagem ao e Experiéncias diretas, aventura o Reflexao, andlise critica e
Autoconhecimento e aprendizado através de agao compreenséo intelectual
Uso da publicagéo e Usa a publicagdo como guia e Utiliza a publicagdo como fonte
para novas experiéncias e de informacgao confiavel e bem
possibilidades de fundamentada para analise e
crescimento aprendizado;
e Navegacao seletiva, mais e Navegacao sequencial,
livre e caodtica finalizar a publicagdo para

depois acessar hiperlinks.

Formato Preferido e Inspirador, estimulante e com e Artigos extensos, estudos de
incentivo a aventura, se caso, em tom académico,
interessa mais por historias, racional e objetivo;

relatos de descobertas e
praticas inovadoras

Recursos e Hiperlinks e atalhos e Explicar o método além das

. ferramentas
e Links externos

N . . e Hiperlinks externos
e Referéncias e saiba mais

e Referéncias
e Modelos das ferramentas

e Videos tutoriais

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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2.4.2. Requisitos

“Para o design, o desenvolvimento de um produto s6 pode ser realizado satisfatoriamente se
houver especificagbes de projeto, ou seja, objetivos que viabilizem e que sejam Uteis para
satisfazer as necessidades do usuéario e consumidor’. No contexto que explana Pazmino
(2015), tornou-se essencial para um projeto de design como o aqui descrito a definicao de
requisitos, sendo eles classificados como necessarios ou desejaveis e a partir de qual etapa

eles foram observados.

Quadro 13 — Requisitos para o projeto.

Requisitos Classificagao

Fonte

Linguagem integrada entre midias do | Necessario

Objetivos, pesquisas e

mediante as ferramentas

projeto entrevistas

Identidade visual e audiovisual Necessario Objetivos, pesquisas,
integrada entrevistas e similares
Abordagem ludica e sensivel Necessario Entrevistas e analise de

similares

Deixar nitida a ndo abordagem da Necessario
psicologia no conteudo adaptado

Entrevistas

Demonstragdo de uso da ferramenta | Desejavel (contemplado pela proposta do

Pesquisas e analise de

audiovisual) similares
Apresentacao dos modelos Necessario Entrevistas e analise de
(esquema visual das ferramentas) similares
Direcionamentos de uso da Necessario Analise de similares
ferramenta
Elementos gréficos ilustrativos Necessario Entrevistas e analise de

similares

Nao repeticao do conteudo entre as Desejavel
midias

Entrevistas

Redirecionamento para links e Desejavel
referéncias externas

Entrevistas e analise de
similares

que as pessoas utilizem

Uso de arquétipos para ajudar Desejavel Pesquisas e entrevistas
na identificagdo com o

conteudo

Fluxo de interacao seletivo Desejavel Objetivos e entrevistas
Disponibilizagdo de modelos para Desejavel Objetivos e entrevistas

Facil acesso ao projeto integrado Desejavel

Entrevistas

Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.
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Exclusivamente para a publicacédo, também foram decididos os requisitos:

Quadro 14 — Requisitos para a publicagéo.

Requisitos Classificagao Fonte

Proporgéao de tela 1920 x 1080 Necessario Pesquisas e similares

Permitir uma leitura seletiva ou Necessario Objetivos e entrevistas
sequencial

Apresentagdo dos modelos (esquema Necessario Entrevistas e analise de similares

visual das ferramentas)

Redirecionamento para links externos Desejavel Entrevistas e analise de similares
sobre o conteudo

Navegacao dindmica e interface simples | Necessario Entrevistas e analise de similares
Disponivel para download Necessario Entrevistas

llustragdes que complementam as Desejavel Entrevistas

ferramentas

Permitir ferramenta de pesquisa de texto | Desejavel Entrevistas

Formato que permita a visualizagdo em Desejavel Entrevistas

dispositivos menores, como celulares

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Alguns requisitos definidos para o projeto acabam por complementar aqueles elencados para
a publicacdo em si e foram utilizados para direcionar principalmente as caracteristicas
funcionais, estéticas, semanticas a serem exploradas nas proximas etapas do projeto a partir
da sua conceituagao.

2.5. Conceitos do projeto

Em um projeto de design, existem diversas maneiras de criar uma conceituagédo da qual
norteia aspectos fisicos e significantes do resultado final, sendo essa etapa essencial para o
desenvolvimento estético e, principalmente, didatico do produto. No caso do que se propde
esse relatério, foi optado por buscar trés conceitos norteadores que contemplassem as formas
de pesquisa utilizadas no projeto.

2.5.1. Conceito Prismatico

Primeiramente, as autoras do projeto optaram por realizar a definicdo do primeiro conceito
através de um Mapa Conceitual partindo da tematica para reunir e sintetizar as ideias apos as
pesquisas. Podendo ser utilizada, principalmente, na etapa de analise e sintese, Pazmino
(2015) explica: “No campo do design, o mapa conceitual é uma ferramenta que serve para
organizar o pensamento. Permite ter uma visdo geral do problema, planejar os objetivos e
reunir uma grande quantidade de dados em um s6 lugar.”
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Usando de recursos fisicos (papel e caneta), foi definido no centro do mapa a
pergunta-problema principal relacionada ao contetdo do projeto, sendo ela “Como tragar um
paralelo entre ferramentas de design e autoconhecimento?” e abrindo espaco para a
exploragao da tematica e associagdes possiveis.

Figura 5 — Mapa Conceitual da problematica.

: ~ CARAAG ~7 AYOSA A QM4 ' OARA
Qe GHEh SoLpA Cnsoou s N BAC 5 ) SEQUENOA — CARY ,\Q;SOA = RE’FRACA@ QEnsplion
gMudA ) LF'MSMQ\OS W mm,,,)wnn\):‘ i (‘DKU/
Oy A 39 /! 5,((51) AT RER A P q ‘\\\ 5 0
\(}3\\‘\%? ; (A D\'. \E } ;'&L\J\‘\\"‘Ur;\j‘f/ a1 \l"&‘\?"\). X \M\';N\D \ e \ﬁ\?\}(ﬁ QAo K Lh ?\EYL\J\A
) p\&\\(} 20 ) ?;(‘ é\l‘g\ ﬂ}L\r\?ﬁ\ﬁ o :\t;i{\:l e AR 1 7: \\* AAOS DES y1AOA
\ \ ( \ X \ SR XA '}
\N\QPC\O \E\\S\ \Q\\'\\P\:\\E‘? 3y N X k?*\\?\\ 2 \C“L e / : \‘i\f G }j vi& \'J—P‘ @Q"
. >{\ x X Q%} B N LN &h N “%\ ‘5&‘“@&_‘\
QRN m:\% ‘?s\'m& gAY {\ o0 LONS‘Q\‘LM ¥
ok Q'\"\\\\.?&\\B Q% N AUNCARS Y \ ) ¥ “:‘ : - LO\\\‘\N* ’L\M{, MO R‘E?Q\F\P\(\
Wevﬁ ATEGOE (O gl R e *
SE. AN TN - SQF T :‘.»\3 | ") Qg\\%‘@b
A it R A AL UNOS‘) Mk TRE
WA ok Chaat P
PRI B By \\@ . } “ thqmm,\ﬂﬁ?“o D&
(A e A o 3 ;
q \ Sy S cpwmnpak WAL “““‘\log
3 : 2
ADAOTABI ORDE | ) ) RELTR ot LN’\M'W PRocesH0
| S Qy a0 W ) (700
X ) FERRAMENTAS TR ‘M‘\‘\" M \\KA?\A Ro<— (AQ' [
“In | A“ (“\‘\\'\\U\S “MJ"\ 98 \MW\P “wh\).ﬂé%—‘ i M l‘\\zHU 1
i & D4 il / W \ LNV\AL(’ Gf RN
\ | (n\ATr\U DE . A o At 2y R
s e | o b )\\“““" e
My DARGR / QLQ:.’QLL b /T’L( -‘.[J)/ (oNWECA ) o W“\\\.,(,\
o SONTRInLS (BY T\00¢ gups QRO WO puuapg | AREEE
9 N Wi W, N
Q % Lw\\"\‘ : J\Lt\m ! ; cotlE Que Sd“)ﬁ\,h\l:\\ \‘} ESRMEY V\)-w“
N M\J \ o Wi WAE L TUNOVOA
9 oo (gAY <= (N0 P::“ﬁ MO g m\b\m\\l\\ SQD aubh | umily
WS : \o\isMCA HL
SHRUE Mobhe <~ TN OYe st porprh A NOUSER o8 aceon
Qule DaSCrMCa MUDANEAS — agwi ]

Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

Apds uma analise dos principais caminhos que a pergunta levava, foi percebido que as
respostas acabavam levando a palavra ADAPTACAO, que comegou a ser tratada como o
novo centro do mapa. As ideias seguintes passaram a convergir dando origem ao primeiro
conceito, sendo este o adjetivo prismatico.
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No campo da fisica, o prisma é o elemento responsavel pela refracdo, dispersando a luz e
alterando sua direcdo. Analogamente, o projeto desempenha um papel semelhante ao prisma
demonstrado pela busca em redirecionar o olhar do usuario, oferecendo uma nova perspectiva
sobre ferramentas criativas aplicadas no design redirecionadas para o desenvolvimento
pessoal a partir do leque de possibilidades antes ndo exploradas.

2.5.2. Frase conceito

Para chegar a uma frase conceito que norteasse o projeto, o olhar das projetistas foi
direcionado para a entrevista semiestruturada realizada, utilizando do recurso Nuvem de
Palavras para colocar em destaque palavras-chave que mais foram citadas em conjunto com
algumas que mais chamaram a atengéo das autoras. Isso, em jun¢gdo com o mapa conceitual
foi possivel elaborar:

“Explorar o desconhecido para conhecer a si mesmo”

2.5.3. Conceitos norteadores

Com a frase conceito estabelecida, as palavras-chaves que faziam parte da mesma foram
destrinchadas em outras que fizessem parte do contexto com que foram escolhidas e
organizadas em nuvens de palavras.

Figura 6 — Mapa Conceitual da problematica.
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Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

Esmiucar esses conceitos a partir de outras palavras facilitou a construgdo dos paineis
semanticos na hora de buscar imagens que se relacionassem com a frase elaborada.
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2.5.4. Paineis semanticos

Tendo em vista o que tinha sido compilado pelas projetistas até 0 momento foi feito o primeiro
painel semantico que pudesse demonstrar de forma visual seu significado. Outros trés paineis
foram desenvolvidos para contemplar a frase conceito, organizados pela inquietacao, a
descoberta e o intimismo que se faz presente no momento de pensar um pouco mais sobre si.

Figura 7 — Painel visual de conceito Prismatico

Fonte: Adaptado pelas autoras? do projeto colaborativamente a partir do Unsplash, Pexels e Behance.

Figura 8 — Painel visual de conceito Inquietagéo
N N KA N
~ : ( 4 \

2 Construgdo dos paineis a partir das imagens retiradas das seguintes fontes, da esquerda para a direita: Jakob
Owens, Cottonbro studio, Public Domain Review, Valentina Arango, Valentina Arango, Dhemer Gongalves,
Pollianna Bonnett, Jakob Owens, Jakob Owens, Bccbarbosa, Lukas Hartmann, desconhecida, Magic Pattern,
Alexey Demidov, Engin Akyurt, Berk Ozdemir, Erik Eastman, Cottonbro studio, Dhemer Gongalves e Evie Shaffer.
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Fonte: Adaptado pelas autoras® do projeto colaborativamente a partir do Unsplash, Pexels e Chogiseok.com.

Figura 9 — Painel visual de conceito Descoberta

A : /
Fonte: Adaptado pelas autoras® do projeto colaborativamente a partir do Unsplash, Pexels e Chogiseok.com.

3 Construgéo dos paineis a partir das imagens retiradas das seguintes fontes, da esquerda para a direita: Indra
Utama, Cho Gi Seok, Alexander Krivitskiy, Sarah Outeiro, Cho Gi Seok, Melyna Valle, Mariola Grobelska, Cottonbro
studio, Ozan Culha, Cho Gi Seok, Ron Lach, Michelle Guimaraes, Willian Santos, e Sebastiaan Stam.

4 Construgdo dos paineis a partir das imagens retiradas das seguintes fontes, da esquerda para a direita: Cottonbro
studio, Ekaterina Belinskaya, Cho Gi Seok, Cottonbro studio, Cottonbro studio, Oladimeji Ajegbile, Nine Koepfer,
Mark Arron Smith e Shivam Patel.

5 Construgdo dos paineis a partir das imagens retiradas das seguintes fontes, da esquerda para a direita: Rodolfo
Clix, Julia Kuzenkov, Cho Gi Seok, Dmitriy Zub, Roland Deason, Julia Kicova, Cho Gi Seok e Anna Shvets.
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Pelo painel prismatico deu-se inicio a visualizagdo do que seria a estética do projeto e como
se estabeleceria a comunicacao visual com os demais conceitos norteadores, para isso foram
usadas tanto imagens conceituais do que se pretende explorar visualmente quanto o carater
mais cientifico e ilustrativo.

As nuances entre as cores, formatos irregulares ou distorcidos e intervengbes foram
interessantes para a construgdo da identidade visual do projeto. A ideia central do painel
prismatico esta na capacidade de refletir varias dimensdes de um Unico caminho, explorando o
tempo como um elemento variavel no processo de aprendizado.

De acordo com a organizagido dos capitulos, os paineis puderam ser utilizados para conferir
uma estética singular a cada um deles, ambientando melhor o leitor em cada uma dessas
etapas e permitindo que o mesmo veja uma progressao visual do que se busca alcangar com
o conteudo exposto. O painel de inquietagao aborda o desejo de encontrar solugdes rapidas
e diretas, refletindo a confusdo. No painel de descoberta foi pensado com uma abordagem
mais reflexiva, onde o tempo assume um papel de desaceleragao e aprofundamento. O uso de
movimentos fluidos e leves, explorando nuances e gradientes, simboliza a pausa necessaria
para observar, entender e explorar novas possibilidades. Elementos de destaque e notas
visuais foram inseridos para capturar a atengdo e incentivar que o leitor participe do que é
proposto. A intimidade foi representada com intervengdes visuais como rabiscos e colagem
de adesivos, que refletem o processo criativo que, embora lento, é profundamente pessoal e
fora da estrutura convencional. O tratamento visual sugere uma interagcdo mais organica e
espontanea, enquanto as variagdes de velocidade sido enfatizadas, representando os altos e
baixos da inspiracdo e da criacao.

2.5.5. Conceitos da publicagao

A partir da definigdo dos principios que guiaram o projeto e informacdes coletadas na pesquisa
e analise de similares, nas necessidades dos usudrios e das entrevistas, foram estabelecidos
0s conceitos que orientaram o desenvolvimento da publicagao.

a) Funcgao

Tendo em vista o carater informacional da publicagdo, o objetivo é proporcionar uma
compreensao clara e abrangente de cada uma das ferramentas abordadas. Ao mesmo tempo
em que detém as informacdes sobre aplicagdo e uso pratico de cada recurso, visa instruir o
leitor a utiliza-los adaptando para diferentes contextos e finalidades. Esse enfoque n&o apenas
oferece um carater didatico, mas também amplia a utilidade pratica do material, incentivando a
exploragao das ferramentas de maneira personalizada e flexivel.

b) Modo de leitura e navegagao

O projeto considerou o0 modo de leitura sequencial da publicacdo, assim seria possivel
organizar as ferramentas em categorias para facilitar a compreensdo e o uso. Cada
agrupamento foi estruturado para abordar diferentes aspectos e necessidades, permitindo que
o leitor siga uma progressao sistematizada ao longo do texto.
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No entanto, a organizagédo e o uso de recursos interativos também permitem uma leitura
seletiva para acessar diretamente as informacdes ou ferramentas especificas de acordo com a
preferéncia do usuario. Dessa forma, a publicagcdo oferece tanto uma trajetéria continua de
aprendizado quanto a flexibilidade para consultas pontuais, atendendo as variadas demandas
dos leitores.

c) Suporte

Prioritariamente voltado para a leitura em computadores, considerando que sdo mais
acessiveis para o publico alvo e a preferéncia por esse formato para leitura e estudos. Estes
dispositivos nao apenas acomodam as preferéncias dos usuarios, mas também permitem a
interagcao com os recursos e facilitam as formas de leituras propostas.

Neste momento, a adaptacdo para smartphones e dispositivos de leitura ndo foram
considerados, pois poderiam limitar a visualizagdo dos modelos de ferramentas e
comprometer a experiéncia de leitura fluida que se pretende proporcionar.

d) Formato da publicagao

O formato de publicagao digital em PDF foi definido sendo considerado um conjunto de fatores
que vao desde os objetivos do projeto, a proposta do conteudo, a viabilidade de
implementacao e facilidade de acesso para os usuarios.

Embora o formato EPUB ofereca um vasto leque de possibilidades para interacbes, as
pesquisas de usuarios revelaram a necessidade de simplificar o acesso para o publico-alvo.
Este formato, por requerer aplicativos especificos de leitura, poderia complicar a distribuicdo
do material e ndo atrair a atengao dos leitores. As entrevistas indicaram que poucos usuarios
consomem conteudos nesses formatos ou até mesmo os desconhecem. Portanto, num
primeiro momento, priorizou-se um suporte que funcionasse como uma ferramenta eficaz para
estudos, proporcionando uma visualizagdo e um aproveitamento superiores em dispositivos
como computadores, que facilitam uma imersao aprofundada.

Da mesma forma, a adaptagédo para a versao mobile em smartphones nao foi considerada
nesse momento entendendo que limitaria a compreensao dos modelos e aproveitamento do
que seria apresentado mesmo que a possibilidade de uma leitura confortavel ndo seja
excluida em smartphones ou tablets.
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3. CONTEUDO

3.1. Definicdo do conteudo

Entendendo que as ferramentas criativas poderiam ser tratadas por uma nova perspetiva,
mantendo sua estrutura e organizagao tornou-se desejavel a adaptagado a partir de uma fonte
principal. Para isso, o livro Como se Cria da autora e professora Ana Veronica Pazmino foi
utilizado como guia para definir as ferramentas para o projeto, tratando-se de uma obra
referéncia entre os livros de ferramentas e métodos de design. Mesmo que o livro seja voltado
para designers que buscam projetar um produto, ele apresenta uma grande variedade de
ferramentas projetuais, possui descri¢des detalhadas em categorias, agrupamentos por etapas
de projeto e muitas imagens ilustrativas, o que facilita a compreensao do publico e adaptacao
por parte das projetistas.

Das 40 possibilidades de ferramentas para projetistas propostas no decorrer do livro foram
pré-selecionadas 17 que eram mais passiveis de adaptacdo e que na percepcao das autoras
adequam-se melhor ao contexto do autoconhecimento levando em conta também as
pesquisas iniciais sobre materiais dessa tematica. A fim de viabilizar a construgdo do projeto
completo, ainda seria necessario diminuir a quantidade de ferramentas para a adaptacéo e
esquematizagao de todas visando oferecer modelos prontos para uso.

A matriz de decisdo foi escolhida como recurso a partir de seu objetivo de acordo com
Pazmino (2015) ja que “busca facilitar a escolha da melhor alternativa de solucao” e “fornece
uma maneira de medir a capacidade de cada conceito em atender as necessidades dos
clientes”. Utilizou-se desta para comparar e pontuar as nove ferramentas que fossem mais
pertinentes ao objetivo do projeto e as necessidades do usuario. Foram atribuidas categorias
para classifica-las, sendo: aplicabilidade no contexto pessoal, baixa complexidade,
possibilidade de aplicacdo multimidia, rapidez na aplicagao e quantidade de categorias CAPS
que se encaixam. Sendo que para cada uma dessas categorias foi atribuida uma notade 1 a
5, com excecdo da ultima categoria, pois a classificacdo CAPS apresentada pela autora,
demonstra em que fase de projeto essas poderiam ser utilizadas. Esse critério poderia ter no
maximo 4 pontos de acordo com as fases de projeto que se encaixam de acordo com o livro.

A atribuicdo dessa pontuagdo levou em conta a logica de que, quanto mais etapas a
ferramenta contemplasse, mais interessante seria de adapta-la no contexto do
autoconhecimento. Conforme foi apontado, as ferramentas que obtiveram uma soma total
maior foram as escolhidas.
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Figura 11 —Matriz de Decis&o das ferramentas.

Aplicabilidade Baixa Possibilidade Rapidez Quantidade de categorias
no confexio 1 (o L de aplicagdo multimidia na aplicagdo CAPS gue se encaixa

Briefing 4 5 2 2 2 15
Anélise do problema 3 2 2 2 1 10
Requisitos de projeto 5 5 2 4 2 18

Lista de verificagio 1 3 2 2 1 9
Avaliagdo FISP 3 1 3 1 4 12
Anilise Swot 5 4 4 4 2 19

s 5 3 5 3 2 18

TR 3 2 5 3 2 15
— 4 3 ; ‘ 2 18
Mapa Conceitual 4 3 3 2 3 17
Mapa Mental 5 5 5 3 3 21

Diagrama de Ishikawa 5 2 5 2 1 15
SCAMPER 3 4 3 3 1 14
Anilise diacrénica 4 1 3 1 1 12
Mapa de Empatia 4 2 4 2 ? 12

§ fatores humanos 4 1 3 1 ? 10
Matriz de Decisio 4 4 2 4 1 15

Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

Por meio dessa classificagado e observagao, as ferramentas Mapa Mental, Analise SWOT ou
FOFA, Requisitos de Projeto, Painel Seméantico do Publico-alvo, Painel Visual do Produto,
Mapa Conceitual, Briefing, Painel de Conceito ou Significado, Diagrama de Ishikawa e Matriz
de Decisdo obtiveram as dez maiores somas totais, considerando os empates. Através da
tabela e da organizacdo dos cartdes conseguiu-se analisar quais ferramentas poderiam ser
somadas e apresentadas de acordo com suas possibilidades de uso combinadas e sua
aplicacéo para fins de autoconhecimento do usuario seria mais encorpada.

Foi realizada uma média de pontos entre as ferramentas que poderiam ser agrupadas,
resultando na selecdo do Mapa Mental em conjunto ao Mapa Conceitual, Analise SWOT,
Painel Semantico do Publico-alvo em conjunto ao Painel Visual do Produto e Painel de
Conceito e Significado, Requisitos de Projeto, Diagrama de Ishikawa, Matriz de Decisao,
SCAMPER, Mapa de Empatia de Briefing em conjunto da Analise de Problema. As
ferramentas Mapa de Empatia e 5 Fatores Humanos nao possuem ainda quantidade definida
na categorias CAPS, visto que foram apresentadas pela autora Ana Veronica Pazmino aos
projetistas em uma orientacdo particular e indicadas como interessantes para entrar na
avaliacdo. Considera-se que o Mapa de Empatia poderia estar presente em pelo menos uma
categoria CAPS o que o tornou elegivel para a adaptacao.

Analisando as ferramentas selecionadas, foi realizado um primeiro agrupamento de acordo

com os capitulos que seriam abordados no projeto e o direcionamento que seria aplicado em
cada bloco, como é possivel conferir abaixo.
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Figura 12 — Agrupamento inicial das ferramentas a partir dos Cards do livro Como se Cria: 40
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Figura 13 — Classificagdo e agrupamento simplificado das ferramentas.
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Fonte: Desenvolvido pela autora.
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3.2. Organizagao do conteudo principal

O livro Como se Cria e outros similares analisados puderam orientar a légica de categorizagao
que foi utilizada pelas projetistas. Para adapta-las seria necessario conferir uma nova
categorizacdo que se encaixasse nha construgdo conceitual deste trabalho e que
proporcionasse uma segmentacao que facilite a navegagdo do usuario de forma seletiva,
como se propde o projeto.

Pensando na apresentacdo de cada ferramenta, a estrutura se baseia em perguntas
indispensaveis para o aproveitamento das mesmas. Como cita o autor do livro Ansiedade de
Informagao (WURMAN, 1991, p. 89):

“Existem duas partes na solugdo de qualquer problema: o que vocé pretende conseguir
e como deseja fazé-lo. Mesmo as pessoas mais criativas atropelam essas questoes,
omitindo o que pretendem e indo direto para o como desejam fazer. Existem muitos
‘comos” e apenas um “o qué”. O “o qué” dirige os “comos”. Vocé deve sempre
perguntar “o qué?” antes da pergunta “como?””

Além desses questionamentos, entram “Por que” e “Quando” buscando explicar as técnicas e
o momento de utiliza-las, tornando o conteiudo mais completo para o publico também
compreender os processos de design.

Dessa maneira foi estabelecida a fragmentacéo de que parte do conteldo estaria presente em
cada uma das duas midias executadas pelas projetistas: tratando-se da explicagao geral sobre
0 que é a ferramenta e o motivo de utiliza-la foram selecionada para serem pautadas na
publicacdo digital e sobre quando utilizar e como aplica-la nos video-tutoriais.
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Figura 14 — Organizagéo inicial do conteudo.

1.Introducao 3.Ferramentas rapidas
Ficha técnica Requisitos de projetos
Sobre o projeto + O que é e porque usar
Sumadrio - Como usar - AUDIOVISUAL

- Modelo e direcionamentos de uso

2.0 design de si

Anadlise FOFA
Como explorar o prisma? Matriz de decisao
O que é o prisma? Ficha de recomencéao
O design de si
Conjunto Prisma 4H
*Ferramentas 4.Analise

Briefing + Analise do problema

- O que é e porque usar

« Como usar - AUDIOVISUAL
x.Categoria da ferramenta - Modelo e direcionamentos de uso

Ferramenta 1
- O que é e porque usar

Organizacédo geral dos capitulos

- Como usar Mapa de empatia

» Modelo e direcionamentos de uso MESCRAI

Ferramenta 2 Ficha de recomendacoes
- O que é e porque usar

- Como usar

- Modelo e direcionamentos de uso

Ferramenta 3

5.Visualizacao
- O que é e porque usar

. Como usar Diagrama de Ishikawa
- Modelo e direcionamentos de uso

6.Fechamento Mapa mental + Mapa conceitual
o Painel seméntico + Painel visual
Repositorio Ficha de recomendacées
Glossario

Referéncias

Fonte: Desenvolvido pela autora.

3.2.1. Sistematizagao das ferramentas

Partindo da categorizagdo proposta na propria obra Como se Cria foi constatado que seria
necessario uma recategorizacao que contemplasse as etapas de projeto de design e que
facilitasse o entendimento do publico ndo designer, pensando num fluxo de estudo sequencial
com possibilidade de selecdo mais livre. Dessa forma, tornou-se necessario categoriza-las a
partir de uma perspectiva que se ligasse ao projeto além da adaptagao da ferramenta em si e
que poderiam funcionar como seg¢des de inicio para cada agrupamento proposto.
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Foram elencados 3 possiveis sentimentos ou acbes que os usuarios poderiam ter ao
consumir o produto deste projeto e seguir com seus estudos sobre si, de acordo também com
os critérios utilizados na Matriz de Deciséo.

Houve a tradugdo para os adjetivos: inquieto, considerando que o usuario estaria buscando
por ferramentas que trouxesse respostas rapidas; reflexivo, considerando que o usuario
estaria buscando ferramentas mais complexas que o permitissem analisar profundamente
suas questdes pessoais; e, por fim, inspirado, considerando que o usuario estivesse
animado para explorar possibilidades multimidia de visualizacdo e execugao.

Considerando a progressao de estados que se queria causar nos leitores para aproximacao
com o projeto, foram planejadas essas sec¢bes iniciais para cada agrupamento e serviram
tanto para uma leitura completa quanto para a navegacgdo seletiva de acordo com as
necessidades de quem acessasse a publicacio.

3.2.2. Conteudos complementares
a) Introducao

Além do sumario para a visualizagdo completa das se¢des da publicagao, foi elaborada uma
primeira recomendacao de uso, indicando a novos leitores como aproveitar os conteudos da
publicagéo.

b) O design de si

Para orientar o leitor para o conteudo principal, foi incluido um texto introdutério que explica o
que seria o prisma contextualizado de acordo com as areas exploradas pelo projeto. Em
seguida, vieram as sec¢des para facilitar o uso da publicacdo de acordo com a progressao do
conteudo e funcionalidades propostas. No capitulo seguinte foi explorado o objetivo da
publicacido e a apresentagao do que seria o conjunto de ferramentas, a partir do qual podem
ser direcionados de forma mais detalhada para alguma em especifico.

c) Lista de recomendacdes

Adicionalmente, a publicacdo traz um espaco dedicado a recomendacbdes de conteudos,
aplicativos e testes selecionados pelas autoras que complementam o que foi adaptado para o
projeto. Assim, buscou-se expor ao leitor outros caminhos que possam ajuda-lo na jornada de
autodescoberta aproveitando as pesquisas desenvolvidas no decorrer desse projeto. As listas
podem incluir links direcionando para o contelido externo e incentivar a procura por outras
abordagens que geram a mesma provocagao sugerida pelo Prisma.
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d) Glossario

Foi adicionado um glossario com termos da area do design com seus significados que
poderiam ser desconhecidos pelos leitores e que estariam presentes tanto na publicagéo
quanto nos videos tutoriais.

A organizagdo dos capitulos e desdobramentos em sua totalidade podem ser melhor
representados pelo esquema abaixo.

Figura 15 — Organograma da publicagao.

Introducao
Folha de rosto Ficha técnica Sobre o projeto Sumario
O design de si
Como explorar o Oqueéo . - . .
. = b 2 O design de si Conjunto Prisma
prisma? prisma‘?

2

Ferramentas rapidas

Reqwgltos de Andlise FOEA Matrl|z~de Lista de .
projetos decisdo recomendacgdes
Analise
Briefing + Analise Mapa de empatia MESCRAI Lista de :
de problema recomendacgdes
Visualizacao
Diagrama de Mapa mental + Painel Semantico Lista de
ishikawa Conceitual + Visual recomendacdes
Encerramento
Repositério Glossério Referéncias

Fonte: Desenvolvido pela autora
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Introducao
Folha de rosto

«- Nome da publicagéo

- Padronagem

Figura 16 — Visdo geral dos conteldos presentes na publicagéo.

Ficha técnica

- Detalhes técnicos
- Informacdes gerais

Sobre o projeto

- Autoras e adaptacéo

O design de si

Como explorar o

- Explicacdo da navegacéao

do livro

« Hiperlinks e links externos

prisma?

e projeto

Ferramentas rapidas

« Texto sobre o tempo
de aplicagao do grupo
de ferramentas

- Botdo para lista;

- Resumo das
ferramentas do grupo;

Analise

- Texto sobre o tempo
de aplicagdo do grupo
de ferramentas

- Botéo para lista;

- Resumo das
ferramentas do grupo;

Visualizacado

- Texto sobre o tempo
de aplicagao do grupo
de ferramentas

« Botédo para lista;

« Resumo das
ferramentas do grupo;

Requisitos de
projetos

- O que é e porque usar

« Como usar (+ audiov.)

» Modelo para aplicacao

« Direcionamentos de uso

Briefing + Analise
de problema

- O que € e porque usar

- Como usar (+ audiov.)

- Modelo para aplicacéao

» Direcionamentos de uso

Diagrama de
ishikawa

- O que é e porque usar

» Como usar (+ audiov.)

+ Modelo para aplicagéo

- Direcionamentos de uso

Encerramento
Repositério

- Botdo direcionando para

o canal e videos;

- Bot&o para a pasta com

O gue é o prisma?

- Design, autoconhecimento

« Relacdo entre as partes

Analise FOFA

- O que é e porque usar

« Como usar (+ audiov.)

» Modelo para aplicagao

- Direcionamentos de uso

Mapa de empatia

- O que é e porque usar

- Como usar (+ audiov.)

- Modelo para aplicagao

- Direcionamentos de uso

Mapa mental +
Conceitual

» O que é e porque usar

« Como usar (+ audiov.)

+ Modelo para aplicagéo

- Direcionamentos de uso

Glossario

- Selecdo de palavras e seu

significado;

+ Explicagéo sobre objetivos
- Fluxo de primeiro uso

O design de si

« Explicar os métodos
usados para a contrugao

- Apresentar os conceitos

- O que é e porque usar
- Como usar (+ audiov.)

Sumario

- Sessoes do livro
+ Indicadores de paginas
» Uso de hiperlinks

Conjunto Prisma

« Informagdes resumidas
sobre as ferramentas

- Links diretos

- Direcionamentos de uso

Matriz de deciséo

- O que é e porque usar
« Como usar (+ audiov.)
- Modelo para aplicagao
- Direcionamentos de uso

Lista de
recomendacdes

- Conteudos
indicados de
acordo com o
foco de cada
capitulo das

MESCRAI

- Modelo para aplicagao emogoes;
- Direcionamentos de uso -Indicagédo e o
resumo;
« Hiperlinks;

Painel Semantico
+ Visual

« O que é e porque usar

« Como usar (+ audiov.)

+ Modelo para aplicagdo

« Direcionamentos de uso

Referéncias

- Livro de adaptacao;
- Conteldos de apoio;

0s arquivos de apoio;

« Relacionar mais ao design

Fonte: Desenvolvido pela autora.

3.3. Estruturacao e fluxo de leitura

O fluxograma foi criado com base nas organizagdes anteriores e mapeou as possiveis rotas
de navegacdo do usuario pela publicacdo. Esse fluxograma foi crucial para orientar a
construcao das paginas e dos atalhos planejados para permitir que o leitor fizesse uma leitura
seletiva. Assim, a partir do sumario e do Conjunto Prisma, o leitor teria acesso direcionado as
partes de maior interesse sem passar pelo que nao seria relevante no momento, da mesma

forma que foi mantida a opgao de uma leitura sequencial completa.
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Ficha técnica
|
Sobre o projeto

Figura 17 — Fluxograma da publicacédo
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] < O design
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|
Matriz de
decisao

[
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de problema
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|
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|
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Lista de
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Fonte: Desenvolvido pela autora

Conjunto Prisma
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4. FUNCIONALIDADES

Apoés a definicdo dos conceitos foi realizada uma busca mais aprofundada sobre possiveis
recursos de interatividade que caberiam no formato definido e a viabilidade de
implementacdo dos mesmos.

4 1. PDF interativo e seus recursos

Entendendo-se a experiéncia interativa que se buscou com esse projeto, foram conduzidas
algumas experimentagdes a partir dos recursos encontrados e que pudessem contemplar o
que foi definido para o fluxo e modo de leitura da publicagdo. Mesmo que as limitagées do
PDF interativo tivessem algum peso na escolha, ainda sim a disponibilidade de uso de
hiperlinks, botdes e de vincular videos ao documento atenderam aos requisitos necessarios
apontados na etapa de conceituacao e reforcados pelo fluxo de navegagao.

Sendo assim, esse documento dispde do que é preciso para facilitar a navegacgao interna, na
mesma medida que pode direcionar para links externos. Outro fator importante para as
escolhas foi a compatibilidade com visualizadores de PDF e navegadores de internet, que
nao comprometem sua acessibilidade.

A sobrecarga do usuario também foi considerada e determinou que outras opcdes de
recursos poderiam atrapalhar a facil compreensao do conteudo, uma vez que é prevista a
integracao com videos tutoriais mais dindmicos.

4.2. Publish Online

A utilizacdo do recurso Publish Online do Adobe InDesign com as permissdes de download
ativadas é uma forma de distribuicao e compartilhamento para o projeto e oferece
oportunidade para futuras ampliagbes e melhorias que nao couberam inicialmente no
desenvolvimento deste trabalho. Portanto, também sera disponibilizado o link para a
publicagcédo online para otimizar a visualizagao das interagcdes e animagdes com os botdes de
forma mais fluida.

4 .3. Audiovisual

A incorporagao dos conteudos de video foi realizada a partir da escolha de desenvolver trés
roteiros para contemplar uma ferramenta de cada categoria/sentimento que foi delimitada
pela parceira do projeto. Entendendo-se o projeto como algo expansivel, o planejamento de
interacdes foram planejados para serem aplicados em todas as ferramentas do conjunto.

Ressaltando a importancia da conexdo da publicagdo com os videos tutoriais, a mesma
medida da disponibilizacido dos modelos de uso, os botdes tornam-se recursos interessantes
para chamar atenc&do dos usuarios quando bem trabalhados.Foi-se estudada a possibilidade
de apresentar os videos incorporados na prépria publicagao, no entanto pelas especificacoes
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previstas pelo projeto de video e quantidade, decidiu-se direcionar para links externos e
garantir que os leitores pudessem baixar a publicagdo completa.

Por fim, pode-se observar abaixo o quadro de sintese das funcionalidades interativas e
aspectos referentes a publicagdo que foram aplicados:

Quadro 15 — Funcionalidades e recursos presentes na publicagdo.

Funcionalidade

Objetivo

Especificagdo

Navegagao Superior

Facilita a navegagéo através
dos links e funciona como
indicador de posi¢do e o que
vem a seguir para o leitor

Presentes em todas as paginas, exceto aquelas
que demonstram o como usar e os modelos das
ferramentas

Indicagbes do menu foram ajustadas conforme
agrupamentos de capitulos e blocos de
conteudo

Botao Ir para o
sumario
—

Atalho direto para o sumario

Presente em todas as paginas do miolo para
facilitar a navegacao

Escolha de cor levando em consideracao o fundo
e posicao fixa na pagina

Botao Ir para o
Prisma

&

Atalho direto para a visédo geral
do conjunto com link para as
paginas de cada ferramenta

Presente em todas as paginas do miolo para
facilitar a navegacao

Escolha de cor e efeito levando em consideracao
o fundo e posigéao fixa na pagina

Botdo Assistir ao
video tutorial

Acesso via link para Youtube do
video de como usar a
ferramenta

Presente em cada pagina indicada por como
usar?, referenciando a ferramenta em questéo

Seréo trés botdes ativos com os protétipos em
videos e seis inativos prevendo adigao futura

Botdo Acessar os
modelos da
ferramenta

©

Acesso via link para Google
Drive do projeto com cada
ferramenta para download

Presentes nas paginas indicadas por Modelos e
direcionamentos uso das ferramentas

Seréo trés botdes ativos com os protétipos em
videos e seis inativos prevendo adigao futura

Botao
Recomendacgdes e
Saiba mais

Atalho com énfase para os
conteldos referentes as listas
de recomendagéo que auxiliam
a aplicagao do conteudo das
midias

Presentes nas paginas de visao geral de cada
emogao, levando para trés listas distintas

Nas demais paginas foram utilizados conforme
necessidade apontada pelo conteudo

Botdes de repositério

Indicar o caminho para acessar
as demais midias elaboradas
para o Prisma

Adicionado apds as referéncias, nas paginas
finais da publicacao
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Leva o leitor para contetdos
Hiperlink no texto externos disponibilizados por
hiperlink nos textos das listas de
recomendagdes ou pontos

Presentes nas paginas referentes as listas e
distribuidos nas demais capitulos conforme

[DEO.org especificos dos capitulos necessidade
introdutorios
o .. | Atalho para péaginas da
Hiperlink no sumario | hyplicagéo e suas secdes Usados da pagina de sumario, secdes das
Design p.8 especificas para a leitura emogdes e visdo geral do conjunto

seletiva

Fonte: Desenvolvido pela autora.

5. EXPERIENCIA

No eixo de Experiéncia foram considerados os aspectos editoriais da publicacio respeitando
as especificidades digitais na sua construgao. Para conferir uma boa experiéncia ao usuario foi
necessario retomar os conceitos definidos em eixos anteriores para realizar a estruturagao do
projeto grafico-editorial a partir do método desenvolvido por Castro e Sousa (2018), seguida
dos estudos de wireframes e testes para garantir uma boa usabilidade.

5.1. Estruturacao do projeto grafico-editorial

Castro e Sousa (2018) propdem a organizagdo de natureza endoprojetual, ou seja, que se
desenvolve de dentro para fora da pagina. Com base em uma tipografia previamente
estabelecida, todas as etapas de criagdo de um projeto grafico para uma publicagdo sao
sistematicamente determinadas de uma maneira mais eficiente de acordo com as etapas:

e Predefinicdo da forma da pagina;

e Definicao da tipografia;

e Estabelecimento da entrelinha;

e Determinacao do modulo;

e Dimensionamento da forma da pagina e construgdo do grid (médulos);
e Representagado do diagrama (largura de colunas e margens);

e Configuracao e ativagao da linha de base;

e Distribuicdo de texto e imagens para compor a mancha grafica;

5.1.1. Predefinicdo do formato de pagina

O formato de pagina mais compativel com computadores é geralmente o 16:9, também
conhecido como widescreen, essa resolugao facilita a utilizacdo de imagens, icones e outros
elementos graficos, permitindo um melhor controle da disposicdo dos elementos visuais.
Considerando a proporgao de 9:16, foram definidas dimensdes de 1080 x 1920 pixels.
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5.1.2. Definigao da tipografia

Uma boa escolha para tipografia € aquela que garante uma leitura fluida e confortavel,
podemos definir até mesmo familias tipograficas distintas para conferir uma hierarquia ao
conteudo. Conforme Lupton (2014), uma familia tipografica satisfatoria oferece varios pesos e
estilos, sendo relevante considerar essa caracteristica na busca. Ainda, para titulos podem
ser utilizadas aquelas que possuem detalhes mais elaborados que sido percebidos em
tamanhos maiores.

A selecao tipografica para o projeto gréafico foi orientada pelo modelo de apoio desenvolvido
por Meurer e Gongalves (2019). A partir do contexto do problema e hierarquizacdo dos
critérios relevantes foi possivel facilitar o processo de decisdo para o design editorial e
garantir a adequacao da escolha ao contexto e ao publico da publicagao.

a) Contexto do problema

A publicagdo sera disponibilizada como um arquivo digital em formato PDF interativo,
desenvolvido para visualizagdo em desktop. Recursos interativos, como links, botdes
clicaveis e navegagao facilitada, foram incorporados para aumentar a interatividade.

b) Critérios de selecao

Para a selegao foi importante considerar ndo s6 o uso para corpo de texto e titulos, como
também a legibilidade e adequacgao ao suporte escolhido. Um fator importante para a selegao
foi encontrar fontes variaveis, pois além de conferirem flexibilidade na sua aplicacao, é muito
interessante para o audiovisual que diferentes larguras, pesos e inclinagdes estejam
incorporadas em um unico arquivo e facilitem as animacgdes de texto mais dindmicas.

Ainda, dado os objetivos do projeto foi realizada uma procura atenta para tipografia que
confiram uma expressividade mas sem tomar toda a ateng¢éo do leitor. Nesse caso, o Adobe
Fonts foi o principal catalogo utilizado para a selegao, tendo em vista que as autoras do
projeto teriam mais suporte ja que através dele as fontes podem ser facilmente integradas e
sincronizadas entre diferentes softwares da Adobe, facilitando o fluxo de trabalho e a
consisténcia tipografica. Além disso, fatores econémicos foram considerados eliminatérios,
sendo descartadas as fontes que exigiam investimento adicional fora da plataforma Adobe.

c) Hierarquia e pesos

Para elaborar a matriz, foi realizada a hierarquizacao dos critérios, com pesos que variam de
1 a 5 para aqueles que nao tivessem carater eliminatoério ou nao influenciaram na decisao, de
acordo com a defini¢gdo abaixo:

e Legibilidade: 5
e Variagdo e recursos: 4
e Histdrico-culturais: 0

e Expressédo: 4
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e (Qualidade: 5
e Suporte: 4

e Licenciamento: 1

d) Busca

Foram analisadas seis tipografias para corpo de texto num primeiro momento levando em
consideracao o teste para entender sua adequacgéao ao projeto.

Figura 18 — Fontes pré selecionadas para o corpo de texto.

Vinila Variable Laca VF Asterisk Sans
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJRLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Open Sans Source Sans Pro Overpass
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

Fonte: Elaboragéo da autora.

Além da fonte para corpo de texto, foram analisadas outras que poderiam ser utilizadas
para os titulos e que conferissem um destaque mais expressivo que atraissem a atencao
do leitor sem perder a legibilidade. Buscou-se uma tipografia que nado destoasse da escolha
para o corpo e que ainda fosse marcante para compor a proposta tipografica. Todas foram
testadas e combinadas com a escolha para o corpo de texto.

Figura 19 — Fontes display pré selecionadas.

MERSAD WNEER S SHOUORMKERN LACA
Mersad Jurdvar Shuriften Laca

Fonte: Elaboragéo da autora.

e) Avaliacéo

A construgcao da matriz foi feita a partir da analise das fontes e atribuicdo de uma notade 1 a
5 para cada critério definido. Os testes foram realizados com fragmento do texto da
publicacéo e aplicados os tamanhos, 68pt, 52pt e 24pt respectivamente.
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Figura 20 — Testes das fontes para corpo de texto selecionadas.

REQUISITOS
DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentag&o
é estruturada a partir de uma viséo quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
sejamensuravel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse é tido
como o que acaba ocupando sua cabega.

REQUISITOS
DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentacao
€ estruturada a partir de uma visao quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensuravel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse é tido
como o que acaba ocupando sua cabeca.

REQUISITOS
DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentacdo
é estruturada a partir de uma visdo quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensurdvel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse é tido
como o que acaba ocupando sua cabega.

REQUISITOS
DE PROJETOS

Abase para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentacdo
é estruturada a partir de uma visdo quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensuravel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse é tido
como o que acaba ocupando sua cabeca.

Fonte: Elaboracédo da autora.

REQUISITOS
DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentacao
& estruturada a partir de uma visdo quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensuravel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse é tido
como o que acaba ocupando sua cabeca.

REQUISITOS
DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentagao
é estruturada a partir de uma visdo quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensuravel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse ¢ tido
como o que acaba ocupando sua cabega.

Figura 21 — Testes das fontes display selecionadas.

REQUISITOS
DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentacéo
& estruturada a partir de uma vis@o quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em

formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensuravel. Mensuravel de acordo com o

tamanho do problema sendo quje esse € tido
como o que acaba ocupando sua cabega.

REQUISITOS

DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentagao

é estruturada a partir de uma vis@o quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensuravel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse é tido
como o que acaba ocupando sua cabega.

REQUISITCS
DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentagéo

é estruturada a partir de uma viséo quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensuréavel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse é tido
como o que acaba ocupando sua cabega.

Fonte: Elaboragado da autora.

REQUISITOS
DE PROJETOS

A base para comunicar necessidades, definir as
expectativas do projeto e guiar a prioridade das
tarefas a serem realizadas. Essa documentagéao

é estruturada a partir de uma visdo quantitativa
dos requisitos que podem ser organizados em
formato de tabelas em colunas, nas quais cada
necessidade é associada a uma meta para que
seja mensuravel. Mensuravel de acordo com o
tamanho do problema sendo quje esse ¢é tido
como o que acaba ocupando sua cabega.

Figura 22 — Matriz de selegao tipografica para o corpo de texto.

Legibilidade evf:;iﬁ:s Hé:tlf;ir:‘i’: Expressao Qualidade Suporte Licenciamento  Investimento Soma
(Peso 5) (Peso 4) (Peso 0) (Peso 4) (Peso 5) (Peso 4) (Peso 1) (Peso 0)
Asterisk Sans 4 4 - 3 3 4 5 - 84
Laca VF 3 3 - 4 4 8 5 - 80
Open Sans 5 2 - 3 3 4 5 - 81
Overpass 5 4 - 2 2 3 5 - 76
Source Sans Pro 3 2 - 2 3 4 5 - 67
Vinila Variable 4 4 - 4 4 4 5 = 85

Fonte: Elaboragéo da autora.
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Legibilidade
Peso 5
Juniper 2
Laca 3
Mersad 3
Sshuritten boy 2

e) Resultado

Figura 23 — Matriz de selegéo tipografica para os titulos.

Variagdo Historicos

e recursos Culturais Expresséo Qualidade
Peso 4 Peso 0 Peso 4 Peso 5
4 - 4 3
3 - 3 3
4 - 4 3
3 - 4 2

Fonte: Elaboragéo da autora.

Suporte

Peso 4

3
g

4

Licenciamento
(Peso 1)
5

5

4

Investimento

(Peso 0)

Soma

14
n

82
61

A que mais se destacou na analise foi a Vinila, com uma extensa familia e a particularidade
dos ink traps, que sdo sutis em pesos mais leves e vao se acentuando nos estilos mais
pesados que conferem uma personalidade no seu uso. Projetada pela designer Flora de
Carvalho, ela apresenta sua versao variavel com pesos, larguras e angulos bem adaptaveis,
possibilitando o uso apropriado da fonte em diferentes contextos, tanto na publicagdo quanto
no audiovisual. Essa flexibilidade permite que ela se adapte aos diversos elementos graficos
presentes no projeto e tenha uma boa aplicagao para ambientes digitais. Ao todo possui quatro
larguras — de comprimido a estendido, cada uma com seis pesos e obliquos equivalentes.

Figura 24 — Familia tipografica da fonte Vinila em sua vers&o Variable.

Compressed Thin
Compressed Thin Oblique
Compressed Light
Compressed Light Oblique
Compressed Regular
Compressed Oblique
Compressed Bold
Compressed Bold Oblique
Compressed Extrabold
Compressed Extrabold Oblique
Compressed Black
Compressed Black Oblique

Vinila Variable Regular

Condensed Thin Thin
Condensed Thin Oblique Thin Oblique
Condensed Light Light
Condensed Light Oblique Light Oblique
Condensed Regular Regular
Condensed Oblique Oblique
Condensed Bold Bold
Condensed Bold Oblique Bold Oblique
Condensed Extrabold ExtraBold
Condensed Extrabold Oblique ExtraBold Oblique
Condensed Black Black
Condensed Black Oblique Black Oblique

Fonte: Elaboragéo da autora.

Extended Thin
Extended Thin Oblique
Extended Light
Extended Light Oblique
Extended Regular
Extended Oblique
Extended Bold

Extended Bold Oblique

Extended Extrabold

Extended Extrabold Oblique
Extended Black
Extended Black Oblique

Com base nas diretrizes da WCAG, priorizar fontes maiores em projetos digitais é essencial
para garantir a acessibilidade e a legibilidade. Para textos de corpo, o tamanho minimo
sugerido é de 18pt para facilitar a leitura de usuarios com deficiéncias visuais, garantindo
que o conteudo seja legivel em diferentes dispositivos e interfaces. O uso de fontes em
negrito a partir de 14pt também é considerado suficiente para atingir os niveis de contraste
que satisfagam as indicagbes (W3C, 2018). Durante os testes, o tamanho de 22pt foi
escolhido por oferecer uma experiéncia de leitura confortavel tanto em computadores
quanto em smartphones, assegurando a conformidade com as recomendagdes e a clareza
visual necessaria para diferentes contextos.
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Figura 25 — Testes da familia tipografica da Vinila para uso no corpo de texto.

Vinila Variable Light 22pt

O projeto, no contexto do Prisma, refere-se a aplicagcéo
pratica do design e do autoconhecimento para criar um
plano de agéo pessoal. Este ambito envolve a execugcdo
de ideias e experimentos que emergem das fases de
design e autoconhecimento, permitindo que testemos e
validemos novas formas de viver e ser.

No Prisma, o projeto é a fase de materializagédo

das reflexdes e insights obtidos. E o momento de
transformar pensamentos e emogdes em agées
concretas, criando protétipos de vida que nos ajudam a
experimentar e evoluir continuamente.

Vinila Condensed Light 22pt

Vinila Variable Regular 22pt

0 projeto, no contexto do Prisma, refere-se a aplicagéo
prética do design e do autoconhecimento para criar um
plano de acao pessoal. Este ambito envolve a execugéo
de ideias e experimentos que emergem das fases de
design e autoconhecimento, permitindo que testemos
e validemos novas formas de viver e ser.

No Prisma, o projeto é a fase de materializagéo

das reflexdes e insights obtidos. E o momento de
transformar pensamentos e emogdes em agdes
concretas, criando protétipos de vida que nos ajudam a
experimentar e evoluir continuamente.

Vinila Condensed Regular 22pt

Vinila Variable Bold 22pt

0 projeto, no contexto do Prisma, refere-se a aplicacao
pratica do design e do autoconhecimento para criar um
plano de agéo pessoal. Este ambito envolve a execugéo
de ideias e experimentos que emergem das fases de
design e autoconhecimento, permitindo que testemos
e validemos novas formas de viver e ser.

No Prisma, o projeto é a fase de materializagédo

das reflexdes e insights obtidos. E 0 momento de
transformar pensamentos e emogées em acées
concretas, criando protétipos de vida que nos ajudam a
experil ar e evoluir contil e.

Vinila Condensed Bold 22pt

0 projeto, no contexto do Prisma, refere-se a aplicagéo

préatica do design e do autoconhecimento para criar um

plano de agéo pessoal. Este ambito envolve a execugéo de
ideias e experimentos que emergem das fases de design e
autoconhecimento, permitindo que testemos e validemos novas
formas de viver e ser.

0 projeto, no contexto do Prisma, refere-se a aplicagéo
pratica do design e do autoconhecimento para criar um prética do design e do autoconhecimento para criar um
plano de ac&o pessoal. Este ambito envolve a execugéo de

plano de ac&o pessoal. Este ambito envolve a execucéo de
ideias e experimentos que emergem das fases de design e ideias e experimentos que emergem das fases de design e

autoconhecimento, permitindo que e vali itindo que e
novas formas de viver e ser. novas formas de viver e ser.

0 projeto, no do Prisma, refe 2 apli

No Prisma, o projeto ¢ a fase de materializacéo das reflexdes e
insights obtidos. E 0 momento de transformar pensamentos e
emocGes em agdes concretas, criando protétipos de vida que
nos ajudam a experimentar e evoluir continuamente.

No Prisma, o projeto ¢ a fase de materializagdo das reflexdes e No Prisma, o projeto é a fase de materializagéo das reflexées
insights obtidos. E 0 momento de transformar pensamentos e e insights obtidos. E 0 momento de transformar pensamentos
emogdes em agdes concretas, criando protétipos de vida que e des em acoes criando protétipos de vida
nos ajudam a experimentar e evoluir continuamente. que nos ajudam a e evoluir

Fonte: Elaboragédo da autora.

No tamanho definido, o peso Light teve melhor desempenho em relagdo aos estilos de
larguras menores pois harmonizam melhor com uma display mais pesada para os titulos,
ao mesmo tempo em que mantém a legibilidade e a clareza necessarias para a leitura de
grandes volumes de texto.

Figura 26 — Tipografia Vinila Light.

ABCDEFGHIIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopagrstuvwxyz

Fonte: Elaboragéo da autora.

A fonte Shuriken Boy foi cogitada para a proposta tipografica, no entanto sé possui um
unico estilo e s6 apresenta boa legibilidade em tamanhos muito superiores.

Considerou-se que a mais adequada foi a Mersad que também apresenta ink traps
notaveis e uma versao variavel. A fonte foi encontrada através de projetos no Behance,
projetada pelo designer Nikoloz Khipashvili e tem licengca de uso gratuito, apresentando
nove estilos diferentes. O uso dos estilos mais pesados da fonte, como o Extrabold e Black
para titulos e destaques junto da Vinila fornecem maior equilibrio em relagao as demais e
apresentam a flexibilidade necessaria para serem aplicadas em possiveis animagoes.
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Figura 27 — Familia tipografica da fonte Mersad.

Mersad Extra Light Mersad Semibold
Mersad Light Mersad Bold
Mersad Regular Extrabold
Mersad Medium Mersad Black

Fonte: Elaboragao da autora.

Figura 28 — Tipografia Mersad Black.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abecde fg‘hijklmnu porstuvwxyz

Fonte: Elaboragédo da autora.

Figura 29 — Combinacéo das duas fontes escolhidas e suas variagdes.

Lorem ipsum dolor sit amet

Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat

Mersad

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat,
vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et

Vinila accumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum
zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi.

Fonte: Elaboragéo da autora.

5.1.3. Estabelecimento da entrelinha, modulo e grid

Partindo das definigdes anteriores, foram realizados testes para determinar o valor da
entrelinha a ser aplicado, levando em conta desde o espagcamento padrao em impressao de
120% da altura da maiuscula até um espagamento de linha de 150% ou mais que € comum
em telas, levou a escolha da entrelinha de 28pt. Essa consideragao levou a escolha de um
espacamento de 28pt, que se mostrou eficaz para garantir a legibilidade e a fluidez na leitura
em ambientes digitais e de acordo com o tipo de midia e suporte selecionado.
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Figura 30 — Teste para definigdo da entrelinha.

Vinila Variable Light 22pt | Entrelinha 26,4pt

O projeto, no contexto do Prisma, refere-se a aplicacéao
pratica do design e do autoconhecimento para criar um
plano de agéo pessoal. Este ambito envolve a execugéo
de ideias e experimentos que emergem das fases de
design e autoconhecimento, permitindo que testemos e
validemos novas formas de viver e ser.

No Prisma, o projeto ¢ a fase de materializagéo
das reflexdes e insights obtidos. E o momento de
transformar pensamentos e emogdes.

Vinila Variable Light 22pt | Entrelinha 28pt

O projeto, no contexto do Prisma, refere-se a aplicagéao
pratica do design e do autoconhecimento para criar um
plano de agéo pessoal. Este ambito envolve a execugéo
de ideias e experimentos que emergem das fases de
design e autoconhecimento, permitindo que testemos e
validemos novas formas de viver e ser.

No Prisma, o projeto é a fase de materializagédo
das reflexdes e insights obtidos. E o momento de
transformar pensamentos e emogoes.

Vinila Variable Light 22pt | Entrelinha 30pt

O projeto, no contexto do Prisma, refere-se a aplicagéo
pratica do design e do autoconhecimento para criar um
plano de agéo pessoal. Este ambito envolve a execugéo
de ideias e experimentos que emergem das fases de
design e autoconhecimento, permitindo que testemos e
validemos novas formas de viver e ser.

No Prisma, o projeto ¢ a fase de materializagédo
das reflexdes e insights obtidos. E o momento de

transformar pensamentos e emogoes.
Fonte: Elaboragédo da autora.

A escolha foi orientada pela visualizacdo do tamanho de 22pt, que promove uma boa leitura,
evitando o espagcamento excessivo entre as linhas de texto.

O modulo é especificado a partir da medida da entrelinha, usando essa medida tanto na altura
quanto na largura para a base para a diagramacgao do documento e criagdo do grid,conforme
orientado por Castro e Sousa (2018). Com base na conversao do tamanho da entrelinha,
concluiu-se que a medida do modulo é de 9,877 mm utilizando a conversao a seguir.

Figura 31 — Calculo do valor do médulo a partir da entrelinha.

Tipograﬁa Valor do modulo:
. . 1 0,35275
Vinila Light 22pt ot e
28pt
Entrelinha Mddulo
: B os77mm
Light 28pt

Fonte: Elaboragéo da autora.

Sabendo a medida do modulo, procedeu-se a construgdo do grid, que serve como base
para os diagramas orientando o posicionamento dos elementos na pagina. De acordo com
os autores do método de estruturagido, o préximo passo para dimensionar o formato da
pagina seria ajustar a predefinigdo do tamanho da pagina de acordo com o valor do médulo.
Sao realizados ajustes e arredondamentos minimos nas dimensodes da pagina ou do modulo
para alcangar o resultado desejado.

Consolidada a propor¢dao 16:9 como a mais adequada para a maioria das telas, ndo se
altera o tamanho da pagina, mas sim o valor do mdédulo. Para este calculo, a largura do
modulo é determinada dividindo o tamanho horizontal da pagina pelo valor da entrelinha,
obtendo-se assim o numero de médulos na largura da pagina. Este numero é arredondado
para determinar a largura do modulo e estabelecer um grid preciso. O mesmo processo &
aplicado para calcular a altura da pagina e determinar a nova altura do médulo, como
demonstrado abaixo.
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Figura 32 — Novo valor do médulo.

Valor do médulo: 9,87 7mm
Valor do médulo ajustado: 9815942029 x 9,7692307692 mm

Largura da pagina: 677,3/9,877mm = 68,5734534778
Arredondado: 69

677,3/69=9,815842029

Altura da pagina: 381/9,877mm = 38,574465931
Arredondado: 39

381/39 =9,7692307692

Fonte: Elaboragado da autora.

Consequentemente, altera-se o valor da entrelinha para se ajustar ao novo valor de altura
do mddulo que passa a ser de 27,692 pt.

Figura 33 — Configuragéo do grid no Adobe InDesign.

Grade do documento

Horzontal Vertical
Grade a cada: 27,825 p Grade a cada:

Subdivistes: 1 Subdivisdes:

Fonte: Elaboracéo da autora.
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5.1.4. Representagao do diagrama e mancha grafica

Em seguida, foi decidido o diagrama considerando a média de caracteres ideal por linha
representada pela Figura 29. O comprimento do alfabeto em caixa baixa para a Vinila para 22
pt é de aproximadamente 279,5 pt, entdo o tamanho recomendado para a coluna se da entre
34 a 40 paicas.

Figura 34 — Tabela para tamanhos de linhas de texto.

DIA D . 0
RA DA
AT 10 | 12 |14 | 16 (18 | 20 ( 22 | 24 | 26 | 28 | 30 | 32 | 34 | 36 | 38 | 40
nha
80 40 | 48 | 56 | 64 | 72 | B0 | 68 | 96 | 104 | 112 120 | 128 | 136 | 144 | 152 | 160 satistatoria
B5| 38 | 45 | 53 | 60 76 | B3 | 91 | 98106 | 113 [ 121 129 | 136 | 144 | 151 nha
90| 36 | 43 | 50 | 57 79 | 86 | 93100 107 | 115 122 | 128 | 136 | 143 idaal

95( 34 | 41 | 48 | 56 75 | B2 | B9 | 96| 103 | 110|117 | 123 [ 130 | 137
100 | 33 | 40 | 46 | 53 73 | 79| 86| 82| 99106 | 112 | 119 | 126 [132
05| 32 | 38 | 44 | 51 | 57 | B3 | 70 | 76 | B2 | B0 85 (101 {108 | 114 | 120 (127
10| 30| 37 | 43 | 49 | 55 | 61 (67 | 73| 79| 85| 92| 98 | 104 | 110 | 116 | 122
15| 20| 35 | 41 | 47 | 53 | 59 ( 64 | 70| 76| 82| 88| 94 |100|105| 111 | 117
120 | 28 | 34 | 39 | 45 | 50 | 56 | 62 | 67 | 73| 78| B4 | 90| 95101 | 106 | 112
125| 27 | 32 | 38 | 43 |48 | 54 | 58 | B5| 70| 75| B4 | 86| 91| 97 102|108
130 26 | 31 | 36 | 41 |47 | 52 | 57 | B2 | 67| 73| 78| B3| 88| 93| 98 |104

50
42

38 |8

135 | 25 | 30 | 35 | 40 | 45 55 | 60| 65| 70| 75| 80| 85| 90| 95 (100
140 | 24 | 20 | 34 | 30 | 44 53| 58| 63| &8
M45| 23| 28| 33| 37 | 42 | 47 | 51 | 56 | 61| 6B
150| 23 | 28| 32| 37 | 41 | 46 | 51 | 55| 60| &4
156 22 | 27 | o1 36 [ 40 | 45 | 49 | 54 | 58| 63
160 | 22 | 26 | 30 | 35 | 30 | 43 [ 48 | 52 | 56| 61
165 ( 21 | 25| 30 | 34 | 38 | 42 | 46 | 51 | 55| 59

Fr| 82| 87| 92| 97
75 80| 84| 59| 04
74| 78| 83| &7 | 92
72| 76| 81| 85| 90
60| 74| 78| 82| &7
68| 72| 76| 80| 84

R R E EEE B EE
L=
o

Bl 170 21| 25| 20 | 33 |97 | 41| 45| 40| 53| 57 70| 74| 78| 82
475| 20| 24 | 28 | 32 |36 | 40 | 44 | 48| 52| 56 64 68| 72| 76| 80

=B 180 20| 22| 27| a1 | a5 | 39 | 43 | 47| 51| 55 62 66| 70| 74| 78
Bl 185 1o 20| 27 | 30 |34 | 38 |42 | 48| 43| 58 61 65| 68| 72| 76
90| 19| 22 | 26| 30 | 33 | 37 | 41| 44| 48| 52 59 63| 67| 70| 74
95| 16| 22 | 25| 20 | a2 | 36 | 40 | 43| 47| 50 58 61) 65) 68 72
2 18| 21| 25| 28 | a2 | 35 | 29 | 42| 46| 49 56| 60| 63| 67| 70
| 60| 63| &7

17| 20 | 23 | 27 | 30 | 33 | 37 | 40| 43| 47| 50| 53 )| &7
16 | 19 [ 22 | 25 |28 | 32 | 35| 38| 41| 45| 48| 51| 54 | 57| 60| 64
15| 18 [ 21 | 24 |27 | 30 | 33 | 36| 40| 43| 46( 49) 52| 55| SB[ &1
15| 17 (20| 23 | 26 | 29 | 32 35| 38| 41| 44| 46 49| 52| 55| &8
14| 17 (20| 22 | 25 | 28 | 31 34| 38| 38| 42| 45) 48| 50| 53| &6
14 | 16 [ 19| 22 | 24 | 27 | 30| 32| 35| 38| 41| 43| 46| 49 51| 54
13| 16 (18| 21|23 | 26| 29| 31| 34| 36| 39| 42 44| 47| 49| 52
13| 15[ 18| 20 | 23 | 25| 28| 30| 33| 35| 38| 40| 43| 45| 48| S0
12| 15 (17 | 20| 22 | 24 | 27 | 20| 32| 34| 37| 29| 41| 44 46| 49
12| 14 [ 17| 19| 21 | 24 | 26 28| 31| 33| 35| 38| 40| 42| 45| 47
1| 13| 16 | 18|20 | 22| 25| 27| 28| A | M| 36| 3| 40| 43| 45
0] 13 ] 15 | 17|19 21| 23| 25| 27| 29 | 32| 34| 36| 38| 40| 42
0 12| 14| 16 |18 | 20 | 22 | 24| 26| 28| 30| 32| 34| 36| 38| 40

§8|8)8 8 B 3|38 EEEE

Fonte: Bringhurst (2005) - Adaptado por Castro e Souza (2018).

Considerando esses valores, o diagrama que atendeu melhor a proposta foi o colunar, com
largura de aproximadamente de 44 paicas. Isso foi definido através dos calculos das margens
com base no modulo, priorizando um espago adequado para os elementos grafico-editoriais e
de navegacgao que ficariam de fora do diagrama. Assim, o uso de trés colunas seria o mais
correto para o projeto com base nas seguintes margens propostas:

Margem superior: 5 modulos, totalizando 138,46 px;
Margem inferior: 3 modulos, totalizando 83,076 px;
Margem externa: 3 modulos, totalizando 83,475 px;
Margem interna: 3 modulos, totalizando 83,475 px;
Gutter: 3 modulos, totalizando 83,076 px.
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Figura 35 — Representagao do diagrama colunar no Adobe InDesign.

Fonte: Elaboragéo da autora.

A configuragdo da linha de base é realizada no Adobe InDesign apdés a construgdo do
diagrama. Elas sdo ajustadas de acordo com o valor da entrelinha e devem ser coincidentes
com as linhas horizontais da grade das paginas, permanecendo dentro das margens para
guiar o posicionamento dos elementos textuais do projeto.

Figura 36 — Representagao das margens e medidas do diagrama.

3 médulos Birtten 6 médulos Gutter 3 m6dulos

83,076 px 166,152 px 83,076 px

19 médulos 30 médulos

3 médulos

w
3
o
j=%
£
o
2

44 paicas

linha de base incrementada
a cada 23,692 pt

Fonte: Elaborado pela autora.

5.5. Espelho

Constituindo uma parte essencial do projeto, o espelho da publicagdo serviu como uma
maneira eficaz de visualizar a distribuigdo dos conteudos nas paginas, solidificando a
estrutura gréfico-editorial planejada. Foram identificados os elementos pré-textuais, que
antecedem a narrativa — como a folha de guarda, folha de rosto, ficha técnica, apresentagéo
da publicacdo e sumario —, os elementos textuais, que compdem a narrativa, e os elementos
pos-textuais, que concluem o guia. Para este projeto, também foi incluida a delimitagdo dos
modelos de ferramentas a serem aplicados, resultando em uma solug¢ao final composta por
cerca de 48 paginas, além da capa.
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Tendo o espelho definido houve a facilidade na etapa seguinte de construgao dos wireframes,
simplificando a forma de entender as caracteristicas da publicagdo em relacdo as
necessidades do projeto.

Figura 37 — Representacao do espelho da publicagéo.

|| PRE TEXTUAIS pOS TExTUAIS [l ABERTURA DO CAPITULO

L1

|:| cApiTuLos INCIAls [l INnQuiETO [l rRerLexivo [l INSPIRADO

CAPA

FOLHA FICHA SOBRE O P
DE ROSTO TECNICA PROJETO SUMARIO COMO EXPLORAR
O PRISMA?
OQUEE O QUEE OQUEE
O PRISMA? O PRISMA? O PRISMA?
Reflexivo Inspirado
CONJUNTO
PRISMA
CONJUNTO CONJUNTO AS FERRAMENTAS
PRISMA PRISMA
REQUISITOS COMO USAR MODELO ANALISE FOFA COMO USAR MODELO
DE PROJETOS
MATRIZ DE COMO USAR MODELO MODELO
DECISAO
recomen
dacdes
BRII;FING + COMO USAR COMO USAR MODELO MAPA DE COMO USAR
ANALISE DE EMPATIA
PROBLEMA
MODELO MESCRAI COMO USAR MODELO |ai5t0
e
recomen
dacdes
DIAGRAMA DE COMO USAR MODELO MAPA MENTAL + COMO USAR COMO USAR
ISHIKAWA CONCEITUAL
MODELO PAINEL COMO USAR COMO USAR MODELO
SEMANTICO +
VISUAL
FECHAMENTO GLOSSARIO GLOSSARIO GLOSSARIO - o

/REPOSITORIO
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Fonte: Elaborado pela autora.

5.6. Wireframes

Os wireframes foram desenvolvidos com o objetivo de visualizar o layout inicial do projeto,
permitindo testar a organizagdo do conteudo nas paginas. A construgcdo de layout das
primeiras paginas a partir do espelho da publicagdo auxiliou ndo apenas na disposi¢cédo dos
elementos principais, como texto, elementos graficos e recursos interativos, mas também
na identificacdo de melhorias na proposta de navegacdo e usabilidade da publicagao
como um todo.

Figura 38 — Representacao dos wireframes para a parte introdutéria da publicagdo e apresentagdo do prisma.

Ferramentas de design
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CONJUNTO PRISMA INQUIETO
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SOBRE AS AS
FERRAMENTAS

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos wireframes foi possivel definir o menu de navegacgao superior, contemplando a
proposta da publicagdo de permitir uma leitura tanto sequencial quanto seletiva. Para
aqueles que preferem seguir uma ordem ldgica e progressiva, 0 menu organiza o
conteudo de maneira sequencial. Ao mesmo tempo, o usuario que deseja explorar
livremente pode usar o menu para acessar diretamente as ferramentas, videos ou segoes
de interesse, sem a obrigagdo de seguir uma ordem rigida.
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Figura 39 — Wireframes da publicagao referentes aos capitulos das emogées e as ferramentas.
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Fonte: Elaborado pela autora.

6. SUPERFICIE

Essa etapa foi elaborada para definir as diretrizes visuais do projeto em conjunto com as
necessidades para o audiovisual. Colaborativamente, foram pensados moodboards e uma
identidade para o Prisma para posteriormente realizar as definicbes de diretrizes
grafico-editoriais que se adequaram principalmente na publicagao.

6.1 - Identidade Visual

6.1.1. Naming

O titulo Prisma foi definido a partir da redugdo do conceito integrador “prismatico”. Dessa
forma, reforga o objetivo que buscou-se atingir com a elaboragéo deste trabalho para fornecer
uma nova maneira de aplicar ferramentas criativas utilizadas no design e ainda remete a
provocacao feita aos leitores de que desenvolvam novas perspectivas de si préprio a partir do
desenvolvimento pessoal.

6.1.2. Logo e Simbolo

Foi estabelecido um logo para o projeto, criado para compor tanto a publicagdo quanto os
videos, permitindo que o usuario do projeto pudesse se familiarizar em ambos os suportes.
Apesar de este nao ser o foco do projeto, auxiliou tanto no inicio do planejamento de como
seria feita a identidade visual quanto para o surgimento de ideias passiveis de aplicagdo para
o conteudo da publicacio e do audiovisual.

Figura 40 — Logo do projeto Prisma.

4 DPriSta

Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

O simbolo, por sua vez, € composto por um formato de prima com os vértices arredondados
de uma pirdmide triangular e com preenchimento chapado para planificar a forma.
Buscou-se demonstrar a simplificacdo e a nova perspectiva que ela poderia proporcionar.
Optou-se por utilizar a pirdmide triangular, pois ela contempla os trés sentimentos ou
estados do ser conceituados para o projeto e também remete aos trés ambitos explorados:
design, autoconhecimento e projeto, a partir do uso de ferramentas criativas.
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Figura 41 — Desenho de uma pirdmide triangular X simbolo do projeto.

Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

Como ¢é possivel observar, foi utilizada a fonte Shuriken Boy para o logotipo, criada por
Joachim Muller-Lancé. Essa escolha conferiu uma descontragédo a identidade do projeto e
apresenta formas geométricas em sua concepgdo, que remetem ao painel visual
desenvolvido para o conceito “prismatico”.

Essa representacédo e o projeto como um todo, é relacionado a exploragdo de novas
perspectivas. O resultado da logo com a aplicagdo das cores sdlidas e gradientes e suas
variagdes para cada um dos trés sentimentos abordados segue abaixo.

Figura 42 — Cores e aplicagédo do logo do projeto Prisma.
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Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.
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6.1.3. Paleta cromatica

Foi definido pelas autoras uma paleta cromatica da identidade composta por 6 cores, sem
contar o preto e branco. Com base no principio das cores analogas, foram escolhidas duas
cores para cada sentimento que categoriza as ferramentas apresentadas. No entanto, para o
estado de inspirado propositalmente foram escolhidas cores complementares a fim de ter um
maior contraste no que representaria os processos criativos.
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Figura 43 — Paleta de cores do projeto Prisma.

Inquietacédo Reflexao Inspiracao
R216 R 180
G148 G205
B174 B63
HE74A25 #DB94AE #142DBD #51BOAF #8864A7 #B4CD3F

Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

A partir dessas composi¢des visuais iniciais foi possivel gerar alternativas que serviriam para
elementos da diagramacéo e navegacao na publicacado e a producao dos videografismos pela
coautora do projeto.

6.2. Paineis semanticos do design visual

Para a visualizacao da frase e demais conceitos que permeiam o “Explorar o desconhecido
para conhecer a si mesmo” e considerando os sentimentos definidos foi necessario elaborar
paineis que guiaram as escolhas criativas.

Para o audiovisual e videografismos foi entendido que poderia ocorrer baseados na distingao
das velocidades, conforme entendido que o processo de autodescoberta e experimentagao
podem ocorrer de acordo com as necessidades do usuario. Entendeu-se que os sentimentos
usados para categorizar as ferramentas também envolviam questdes de tempo,
considerando a média necessaria para aplica-las e a variagao de velocidades, permitindo que
a coautora fizesse videografismos e intervengdes de acordo com essa dinamica.

Figura 44 — Moodboard para Inquieto
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Fonte: Desenvolvido pelas autoras® do projeto colaborativamente

Figura 45 — Moodboard para Reflexivo.

Fonte: Adaptado pelas autoras’ do projeto colaborativamente a partir do Pinterest, Dribbble e Behance.

Figura 46 — Moodboard para Inspirado.

service times |

10:004M
12180
r soapmwerd |
L 71aem

8D — 350 W BT AVE
10044 1/ 10

ONE E:)E

Fonte: Adaptado pelas autoras® do projeto colaborativamente a partir do Pinterest, Dribbble e Behance.

5 Construgdo dos paineis a partir das imagens retiradas das seguintes fontes, da esquerda para a direita:
Desconhecido, desconhecido, desconhecido, Matt Stevens, Loes Claessens, desconhecido, desconhecido, The
Negra, Rebbeca Kho.

7 Construgdo dos paineis a partir das imagens retiradas das seguintes fontes, da esquerda para a direita:
Desconhecido, Sabri Akin, desconhecido, desconhecido, Doing Me Doing You, It's Tilly, Helmo, Z1.

8 Construgédo dos paineis a partir das imagens retiradas das seguintes fontes, da esquerda para a direita: LUCA

Master Gent (autor desconhecido), Vista Create, TikTok, Loop Morph GIF by Chris, Buck, Meg Lewis, Meg Lewis,
Marcelle Teixeira de Andrade, Dejan Bozic e Dtmg.tv Studio®.
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6.3. Diretrizes grafico-editoriais

6.3.1. Proposta gréfica

A proposta grafica para a publicagdo foi estruturada a partir de um mapeamento dos
elementos visuais que correspondem as emocdes e traduzem a inquietacdo, reflexao,
inspiracao e etapas relacionadas ao autoconhecimento, representando também sua pratica.
O objetivo principal foi associar esses elementos as fases emocionais que o usuario pode
vivenciar ao longo da descoberta pessoal, refletindo tanto a profundidade do conteldo quanto
o tempo investido em cada fase. Dessa forma, as representacdes que funcionaram melhor
para o estatico foram priorizadas para a publicagdo, enquanto a parte audiovisual conferiu
mais dinamismo a essas emocgoes.

Os elementos graficos escolhidos, como recortes, colagens de adesivos e notas manuscritas,
foram selecionados com o objetivo de criar uma experiéncia visual que remete ao processo
criativo e ao autoconhecimento de forma ludica e pessoal, enquanto sua aplicacdo no
audiovisual seria feita como movimento, considerando um processo mais caético que pode
ser mais lento, assim como o efeito halftone.

Cada uma das emocgbes foi representada graficamente por cores, formas, e padrdes
especificos, que facilitam a navegacado e promovem uma experiéncia sensorial alinhada ao
conteudo proposto. Os recortes e folhas utilizadas, bem como as texturas para aplicagao
foram baixadas do site Envato e de banco de imagens e adaptadas pela autora. Enquanto os
rabiscos e destaques foram produzidos no adobe lllustrator.

Inquieto: Representada por cores vibrantes (laranja e rosa), e formas mais angulares e
dindmicas, simbolizando a tensdo e o desconforto do questionamento interno. Os recortes
foram utilizados para representar a fragmentagéo de ideias e sentimentos durante o processo
de autoconhecimento. Sugere que o autoconhecimento é construido em partes, a partir de
diferentes insights que se vao se somando.

Reflexivo: Tons de azul e verde, com linhas mais suaves e formas sugerindo tranquilidade e
reflexdo. As notas e comentarios simbolizam reflexdes espontineas e pessoais que o leitor
pode ter durante o processo de autoconhecimento, trazendo uma sensacgao de proximidade,
como se o usuario estivesse realmente em um processo de reflexao.

Inspirado: Cores contrastantes, como roxo e verde, com elementos mais fluidos e
conectados, representando um estado em que a pessoa se sente confortavel para criar e
motivada para explorar novas ideias. As colagens de adesivos foram incluidas como um
elemento dindmico e interativo, trazendo leveza e criatividade ao projeto grafico. A inspiragéo
veio tanto da estética dos diarios pessoais, quanto do seu amplo uso em espacgos publicos
para marcar a presencga de artistas urbanos, foram incorporados como uma metafora para
representar a personalizagao e o reconhecimento de identidades.

Foram elaborados emojis e sua producgao partiu das representagdes mais convencionais para
representar cada sentimento de categorizagao explorado no projeto. Buscou-se, assim, criar
elementos graficos que reforgcassem a originalidade e o carater imersivo da publicagao, houve
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uma adaptacdo dos emojis tradicionais encontrados nos teclados e chats para refina-los a
partir de um moodboard incorporando a identidade visual do projeto.

Figura 47 — Construgdo dos emajis.
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Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

Figura 48 — Moodboard para novos emoajis.
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Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.
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Figura 49 — Emoijis finais no Adobe lllustrator e refinados para a identidade visual.
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Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

Cada conjunto de elementos pode ser encontrado com mais predominancia em seu
respectivo capitulo de referéncia, no entanto para integrar toda a publicacdo eles foram
aplicados nos capitulos introdutdrios e distribuidos partindo dos estudos dos wireframes. No
caso dos adesivos, foi definido que apesar de estarem ligados a inspiragao seria suporte para
as ilustracdes e frases que viriam a compor o projeto, de maneira que o usuario-leitor é
convidado a interagir e fazer suas préprias intervengdes nas ferramentas.

Figura 50 — Proposta de elementos graficos e como eles se apresentam em cada capitulo.
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

6.3.2. Proposta tipografica

A proposta tipografica demonstra os elementos grafico-editoriais textuais presentes na
publicagdo e mostra como s&o aplicados de acordo com as familias tipograficas escolhidas.
Definidas as especificagbes do conteddo e necessidades do projeto foi proposta a
composig¢ao desses elementos de acordo com a hierarquia da informagao e que deveria ser
aplicada no decorrer das paginas.

A fonte Mersad foi priorizada para titulo e subtitulo, enquanto a Vinila é aplicada em botdes e
demais elementos graficos além do corpo de texto.
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Figura 51 — Proposta tipografica

Botdes e navegacédo
Vinila Regular 24pt

Titulo das péginas pré-textuais
Mersad Black 72pt

Titulo da pagina
Mersad Black 60pt

Subtitulo
Mersad Black 38pt

Linha de apoio
Vinila Bold 30pt

Corpo de texto
Vinila Light 22pt

Box de texto e destaques
Vinila Regular 28pt

Legenda
Vinila Light 18pt

Félio

COMO EXPLORAR O PRISMA?

SOBRE O
PROJETO

COMO EXPLORAR
O PRISMA?

O que &?

Esta publicagao foi feita para
te ajudar a explorar, entender e
reinventar a si mesmo.

Este livro apresenta o Conjunto Prisma, uma colegéo
de ferramentas criativas de design adaptadas para o
autoconhecimento e desenvolvimento pessoal.

Levando em conta suas préprias
necessidades, o que é indispensavel
para alcanga-las?

Adaptado a partir do livro Como se Cria: 40 Métodos
Para Design de Produtos por Ana Veronica Pazmino

o1

Vinila Light Oblique 26pt

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Seguindo a definicdo dos elementos, foi estabelecido o alinhamento e questdes de
hifenizacao. Prioritariamente, foi utilizado o alinhamento a esquerda sem hifenizagdo e os
paragrafos sao marcados pelo espagamento entre si sem a utilizacdo de recuo, visando o
conforto para leitura em tela. Alguns alinhamentos foram alterados adaptando melhor ao
conteudo e organizagao na pagina mais flexivel. O espagamento entre paragrafos respeitou o
tamanho do moddulo, no entanto para a separagdo dos titulos em relagdo aos outros
elementos foi usado dois médulos.

6.3.3. Padrao Cromatico

Para o padrdao cromatico utilizado na publicacdo e na elaboragdo dos elementos graficos,
foram selecionadas cores que refletem a identidade visual do projeto. As cores principais
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escolhidas foram laranja, azul e roxo, que proporcionam uma base sdélida e vibrante.
Complementando essa proposta, foram introduzidas cores secundarias como rosa, turquesa
e verde, explorando variagdes de tons mais claros e escuros para garantir flexibilidade nas
aplicacdes visuais.

Os tons mais escuros dessas cores foram aplicados predominantemente nos textos,
garantindo legibilidade e contraste adequados em diferentes contextos visuais. Ja os tons
mais claros foram utilizados em elementos de destaque, permitindo que eles se sobressaiam
sem prejudicar a clareza do conteudo principal. Essa abordagem cromatica assegura uma
estética equilibrada, onde a harmonia de cores contribui tanto para a navegagao visual
quanto para o impacto grafico da publicacao.

Figura 52 — Proposta cromética

Tons claros Aplicados em destaques de texto, fundos claros, realces nos icones
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#F19278 #8590DE #B9AOCD #EBBOCA #51B9AF #B4CD3F
Cores principais e secundarias Aplicados majoritariamente nos elementos graficos-editoriais e navegacao, além de ilustracdes
R216 R 180
G148 G205
B174 B63
#E74A25 #142DBD #8864A7 #D894AE #51B9AF #B4CD3F
Tons escuros Aplicados em subtitulos, indicagdes e textos em box Tons neutros Aplicados em corpo de texto, legenda e fundos

R242
G242
B242

#8C8C8C #F2F2F2

#7D1E10 #091F77

Fonte: Desenvolvido pela autora.

6.3.4. llustragdes e infograficos

As ilustracdes das se¢des anteriores ao conjunto Prisma foram concebidas de maneira mais
livre, permitindo a combinagcdo de diversos elementos propostos para cada conceito. Essa
abordagem proporcionou uma representacao visual mais dindmica e fluida, enriquecendo o
conteudo com uma identidade mais flexivel para as se¢des que integram as emogdes
apresentadas separadamente.
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Figura 53 — llustragbes que acompanham o contetdo da publicagao.
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

Nos infograficos e boxes com dicas, a estratégia utilizada foi baseada em notas e destaques,
destacando informagdes-chave de maneira clara e objetiva. Esses elementos visuais foram

pensados para ajudar a guiar a leitura e o entendimento do conteldo, mantendo a atengéo do
leitor nos pontos mais relevantes.

Figura 54 — Exemplo de infograficos para complementar o contetdo.
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

Também foram criadas imagens de preenchimento para os espagos nas segbes das
ferramentas, indicando o espaco reservado para os elementos graficos que estardo
presentes nos videos e terao sua producéo finalizada apds a entrega deste projeto.
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Figura 55 — Exemplo de imagem de preenchimento para as sessdes das
ferramentas que serao desenvolvidas com o audiovisual.
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

a) Adesivos

Além disso, foram desenvolvidas ilustracbes especificas para adesivos que seriam aplicados
nos capitulos que se referem. Emojis com efeitos e taglines foram desenvolvidos com o
objetivo de transmitir a ideia de movimento, sendo aplicados de forma a variar conforme as
diretrizes graficas. As variagbes desses adesivos reforcam a identidade visual, ao mesmo
tempo que adicionam dinamismo e personalidade a publicagao.

Figura 56 — Emojis e taglines desenvolvidos para as emocdes.

IN ot IN< RE
000 : u -
DO =[O" XIVO

Fonte: Desenvolvido pelas autoras do projeto colaborativamente.

Figura 57 — Adesivos desenvolvidos para os sentimentos.
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Fonte: Desenvolvido pela coautora do projeto e adaptado para a publicagéo.

93



Figura 58 — Adesivos desenvolvidos para ferramentas contempladas pelo audiovisual.

Fonte: Desenvolvido pela coautora do projeto e adaptado para a publicagao.

Ainda com a intencao de enriquecer a experiéncia visual e imersiva, foram mapeados possiveis
adesivos para complementar o visual da publicacédo e conectar as emogodes exploradas a todo
0 processo do prisma e ndo somente a um capitulo especifico. As ilustracbes foram pensadas
em um conjunto associado a uma das emog¢des, mas nao se limitando somente a elas,
contribuindo para uma experiéncia visual mais envolvente a partir da mescla dos elementos
visuais escolhidos.

Para os esbogos iniciais que resultaram no conjunto final o mapeamento incluiu além do visual,
ideias de frases que se aplicam nos contextos do projeto, como demonstrado abaixo:

Quadro 16 — Mapeamento inicial dos adesivos.

Emocao Ideias Producao
e Movimento constante (leva ao desenvolvimento) | Formatos mais pregnantes de adesivosN
Inquicto e Eu penso até demais (preciso me organizar) usados como base, a partir da construgéo
q e Anote tudo (boas ideias podem surgir do nada) dos principais foram desenYQIV|dos
e Café, por favor (muito trabalho pela frente) adesivos com cortes especiais;
e Faca pausas (elas s&o importantes no processo)
Teste, entenda e repita (ajuda nas analises)
. e Entenda, experimente e materialize (colocar as
Reflexivo o iy
ideias em pratica
e Meu Deus! (tive uma nova percepgao, atengéo
aos detalhes) Cores aplicadas de acordo com o
- . - j proposta cromatica com a adigao de mais
ExerC|tar.a c~r|at’|V|dade (deixar qul_r)~ mais matizes contrastantes que
Inspirado Ato de crlagag € um ato de destruigao (caos do garantiram a personalidade ao conjunto;
processo criativo)
e Horade criar Estilo de ilustragdo com cores
vibrantes, contornos bem definidos e
e Ideias mais gerais do projeto e aplicagdo dos formas simplificadas a partir dos
Prisma elementos desenvolvidos para a identidade visual | ostudos dos paineis semanticos e de
que foram adaptados para a estética dos adesivos construgdo dos emojis

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 59 — Adesivos desenvolvidos para o contexto do projeto e exemplo de composi¢do para aplicagéo.
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

6.3.5. Iconografia e botdes

A proposta gréfica inclui o uso de icones e ilustragbes que facilitam a compreensado das
ferramentas, alinhando-se a intengdo de tornar o contelido acessivel e visualmente atraente.

Botdes interativos e hiperlinks direcionam o usuario no PDF interativo, entdo foram criados
icones que ajudam o leitor a acessar conteudos complementares e videos explicativos,
ampliando a experiéncia digital. Esses elementos foram desenvolvidos em coeréncia com a
identidade visual do projeto, tomando como referéncia o estilo de adesivos com contornos
marcantes. Além disso, para garantir versatilidade e consisténcia na aplicacao, foram criadas
versdes dos botdes em estilo plano e com fundo colorido, adaptadas para as animagdes
implementadas com os recursos de interatividade do Adobe InDesign.
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Figura 60 — icones e sua aplicagdo como botdes e uso das cores.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 61 — Exemplo de animagé&o dos icones para a interagéo.
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

A escolha de um menu de navegagéo superior para a publicagdo digital foi feita com o
objetivo de proporcionar uma experiéncia de usuario intuitiva e eficiente, garantindo facil
acesso a todas as secgdes principais sem interromper o fluxo de leitura. Essa decisao foi
guiada pelos principios de usabilidade e organizacdo, especialmente considerando a
necessidade de navegacéo fluida entre o conjunto de ferramentas apresentadas.

Figura 62 — Botbes e aplicacédo para navegacéo.

5 { OQUEEOPRISMA? % O DESIGN DE S| ¢ CONJUNTOPRISMA  :

‘ ‘ BRIEFING + ANALISE MAPA DE EMPATIA MESCRAI OU SCAMPER FICHA DE RECOMENDAGOES

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 63 — Recursos de navegagao aplicados na pagina.

>
o Il

| Navegar entre as sessdes |

Localize-se: na parte superior da pagina o Prisma
vai indicar onde vocé esté na publicagéo e pode te

Ir para o atalho das ferramentas no Conjunto Prisma ajudar a navegar pelas paginas.

. i judinha?
Se vocé mal pode esperar: o prisma no canto VLN LT -
superior mais 4 esquerda pode te levar diretamente Vocé pode acess:r 0s videos
para a navegagao do Conjunto Prismal s O encen.oomousana
ferramenta com mais exemplos.

“Explore: vocé pode navegar pelo sumério clicando
no icone no canto superior direito da pagina.

Saiba mais...
E n&o pare por ai: no decorrer desse material Apmfu"de‘? g assur;tg explorlf'ngo @
vocé pode encontrar icones de desdobramento et aﬁées g dumao ,: N
do contetdo, acessar ao videos e colocar tudo em S R =)

prética com os modelos que disponibilizamos! Além
disso, preparamos listas de recomendagdes para ter

incentivar a conhecer ainda mais sobre design. L
Também te ajudamos a por em

prética o que aprendeu com 0s

Caso tenha davidas! Preparamos um glossério
modelos prontos da ferramenta.

com os termos mais comentados caso aparega
uma palavra desconhecidal

| Ir para o sumario

Fonte: Desenvolvido pela autora.

6.4. Diagramacéao

Apoés a definicdo das diretrizes grafico-editoriais, seguida da concepc¢ao das ilustragdes e
elementos graficos foi finalizada a diagramacdo tendo como referéncia os wireframes e
sofrendo pequenos ajustes para se adequar ao design final do guia.

Adiante, sdo apresentados alguns exemplos contendo paginas com mais texto ou mais
imagens, aplicagoes e sessdes de uma ferramenta de cada sentimento, além de paginas pré
e pos textuais. Nessa etapa, foi necessario atentar-se a visualizacdo dos elementos,
legibilidade em conjunto com as informagbes de texto em bloco para que se adequassem a
proposta de uso desta publicagao.

As especificacbes de paginas definidas anteriormente foram aplicadas ao contetdo
utilizando-se das paginas mestres, garantindo consisténcia visual em toda a publicagéo. Para
oferecer maior flexibilidade aos modelos, foi desenvolvido um diagrama de pagina mestre
modular a partir do principal definido no projeto grafico-editorial. Esse diagrama permite
adaptar o layout conforme a utilizagdo da ferramenta e como demonstra-la de acordo com os
estilos de formatagao e cores preparados no arquivo.
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Figura 64 — Exemplo de recursos de navegagao aplicados na pagina mestre.

< Paginas

[Nenhum(a)]

3 A-Pagina principal
‘ COMO EXPLORAR O PRISMA? il 0 QUE E O PRISMA? - ' O DESIGN DE Si £ CONJUNTO PRISMA

3 &
Frrrrrrrrrrrrrrrrrr ettt ettt et e e
i m

» bl (M. ([Bisico] (detrabal...

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 65 — Exemplo de pagina mestre com diagrama modular.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

6.4.1. Implementacao dos recursos interativos

A partir do levantamento na etapa de Funcionalidades, foram implementadas no decorrer na
diagramacao e refinadas na sua conclusdao. Os recursos foram aplicados por meio da
plataforma do Adobe Indesign utilizando a ferramenta de interatividade disponivel.
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Figura 66 — Exemplo de pagina com configuragao de hiperlinks.

& Arquive Editar Layout Tipo Objeto Tabela Exibir Plug-ins Janela Ajuda

“Prisma_Publicagio Digitalindd @ 50% X
100 2 1400 1500 1600 7
|
I

SENHEIRY Vv

=
u {'|_comoExpLorar o prismA? i {| ooQuEEoPmisMA? iy ¢ | opesiaNpesi Eif: ([ conauntoeRisma )

-~ CONJUNTO PRISMA

[ Vincular a: | Pagina
L Como vocé esta de Destino
tempo hoie? ' Documento: Prisma_Publicacdo Digital.indd | ~

pagina: | =

Configuragdo de zoom: Fixo

Ox

€N ERTX

REQUISITOY
DE PROJETOSE
Planejamentd
e Sintesam
—t

IN&o tenho muito tempo!
Estou Inquieto e preciso
ide respostas répidas!

3
b Acessibilidade
]

Estilo:

Tenho tempo para refletir! :BR\ENF

Estou mais reflexivo e posso tirar um |
ttempo para me aprofundar no assunto! | anefame Tipe: | Retangulo invisivel

Aparéncia do PDF

Destague: | Nenhum(a) Fino(a)

Sélido(a)
[Tenho tempo para criar!

Sinto-me inspirado e estou com

ftempo para colocar a méo na massa!

—
| AINEL SH

Planejamento, Sintese! | '} VISUAL
e Criatividade| T
— nélise, Sii

e Criativid:

" (™, [dsico] (detabal.. v MNemhumema v

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 67 — Configuragdo do menu de navegagao por meio dos botdes.

A Aquvo Editr Loyout Tipo Objeto Tebela Exibir Plug-ns Janela Ajuda Compartilhar

“Prisma_Publicagéo Digitalindd @ 75% X

© Botbeseformulirios  Marcadores %

¢ Botdes e formulirios

Toor [Botio -

=

. | Como exporsr

= Mouse pressinado Tipo: | Bot3o

.

I

1r pora desting Nome: | ‘Como explorar

Mouse pressionado
: prame pubicasioDgtaindd |~

. = ~ Agbes: 4 —

r—

— e Ir para destino

° (Emcira]

© [——]

(0] Ocuho até que sefa acionado

Opgées dePOF

OQUEEOPRISMA? Lt { | ODESIGN DE S| oectii=

P ENT BRI OB \HE

| Documento: | Prisma_Publicac3o Digital.indd

Imprimivel

® W

Destino: | Como explorar o Prisma
Este projeto n&o pretende fornecer respostas definitivas, mas

c ON J U N I o PR IshnA por autodescoberta com o ritmo que se encaixa no seu cotidis Zoom: | Herdar zoom
reinventarmos de maneira intencional e estratégica leva temp¢

em trés grupos. Aparéncia

Como vocé esta c|e Nos préximos capitulos, exploraremos cada uma dessas ferran [Normal]
'l'empo hoie? orientagdes préticas sobre como utiliz4-las.

« [Em cima]

e o :
IN&o tenho muito tempo! REQUISITO [Pressionado]
0.0 Estou inquieto e preciso | DEPROJETO:! j It )
> resnostas rAnidas! | Planeiament: = ] oculto ate que seja acionado

e
V10 NN, [Bisico] (detaba e

Fonte: Desenvolvido pela autora.




Figura 68 — Exemplo de pagina com configuragéo de animag&do quando o cursor esta em cima.
M  Aquivo Editar ipo Plug-lns Janela  Ajuda Compartilhar Elen ais

*Prisma_Publicagio Digitalindd @ _
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cle tudo,

rramenta de andlise utilizada para identificar € visualizar as possi|
ou efeito especifice. Além disso, pode auxiliar na organizagio
complexos. 0 a ili identificacdo de padrdes e relacde

F0 ferramentas vis organizar informagdes e facilitar o el

L. ca em explorar ideias de forma livre e criativa, ideal para brainsto
Sentir-se Jnspirado é como receber al,fenquanta o Concei isca estruturar cophecimento de forma
um sopro de ar fresco — tudo parece \der e ensinar|cgnceitos complexos. Vamos usé-los no pla

possivel, e.a motiviigto aparsoce da onde ganizar informacdes, seduindo a aplicacio na criatividade para obtef
menos se espera.

Neste capftulo, vamrios explorar
maneiras préticas cle rnanter a chama
da Inspiragao acese no dia a dia. Desde
pequenas mudangas na rotina até
a busca por novas pabGes, vamos li 0 processo de criagao) i & comunigagao de ideias em projetos. O Painel
__descabrir gue a inspiragio esté ao nosso M 0 é focado em explarar| e organizar significados, conceitos e idelas relaci aum
"~ redor, asperando para ser jdando a entender melhpr as associacbes e o contexto semantico, engpanto o Visual
"~ notada e aproveitada, r visuais que traguzem um conceito dessjado, criando cia visual clara

\ jesenvolvimento de projetos criativos,
ITE A -

! hvidade!

0
2

Fonte: Desenvolvido pela autora.
6.5. Especificagbes Técnicas

Para garantir a qualidade e funcionalidade da publicagdo digital interativa, foram
estabelecidas diretrizes técnicas que orientaram desde o planejamento grafico-editorial até os
testes finais. Abaixo, apresenta-se uma sintese dos principais aspectos técnicos envolvidos
no desenvolvimento do projeto, contemplando o design, a interatividade e os recursos
necessarios para a aplicagao pratica e acessibilidade da publicaco.

Plataforma e Formato:

e Publicacdo em PDF interativo e disponibilizada online via link no Publish Online do
Adobe Indesign.
Layout horizontal, proporgao 16:9, otimizado para telas de computadores e tablets.
Modelos de ferramentas com o mesmo layout e propor¢ao e versao adaptada para
impresséo no tamanho A3.

Design Grafico:

e Identidade visual: Conforme representado a partir do item 6.1. Identidade visual,
alinhados ao carater colaborativo do prisma.

e Aplicagao: A proposta grafica contempla a publicagéo digital e definicdes graficas
incorporadas também no audiovisual.

e Elementos Visuais: icones, botdes e ilustracdes vetoriais coloridas e com contornos
marcantes.
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Interatividade e Recursos:

Botdes clicaveis com animagao simples e navegacgao interativa projetada via Adobe
InDesign.

Audiovisual: Integracédo via link para Youtube dos 3 prototipos de videos tutoriais nas
secoes: Matriz de decisao, Briefing e Analise de problemas e Painel semantico e
Painel Visual.

Videos tutoriais: Acesso por meio de botbes na sessao de Como usar a ferramenta,
os botdes estdo presentes em todas as secdes mas estio inativos naquelas que nao
possuem protétipos em video.

Modelo das ferramentas: Acesso por meio de botdes na sessdo de Modelo de
direcionamentos de uso da ferramenta. O leitor é direcionado para a pasta
compartilhada de projeto com acesso ao modelo de impressao e o modelo digital da
ferramenta.

Materiais e outras midias: Para complementar o contetdo textual disponibilizado por
hiperlink nos textos das listas de recomendacgdes.

Listas de recomendag¢oes: Para acessar as recomendagdes foram utilizados os
botdes de superior e de atalhos distribuidos de acordo com o conteudo.

Repositério: Nas paginas finais da publicacédo estao indicados os botbes para
acessar as demais midias elaboradas para o Prisma.

Desenvolvimento e Producao:

Ferramentas Utilizadas: Adobe InDesign (layout, interatividade e publicagdo), Adobe
lllustrator (ilustragbes), Adobe Photoshop (edigdo de imagens e texturas).
Compatibilidade: Testado em navegadores e leitores de PDF, como o Adobe Reader.
Exportacédo no padrao Adobe PDF (interativo) para qualidade otimizada em multiplas
plataformas digitais

Distribuicao:

Disponibilizado para download direto em plataformas publicas, com link compartilhavel.

6.6. Resultados

Apoés a diagramacao e ajustes no layout finalizados, houve a exportagao do arquivo final, foi
realizada a configuragdo dos elementos interativos e o arquivo final exportado na opgao de
PDF interativo através do Indesign, com compactacdo adequada para nao ultrapassasse 100
MB, os resultados podem ser observados abaixo:

Figura 69 — Exemplo de interacdo com o menu e botdes.

Y

W
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Fonte: Desenvolvido pela autora.
Figura 70 — Capa da publicagéo.

Luana Sanches
Daniele de Castro

Ferramentas de design adaptadas para o
cotidiano e o autoconhecimento

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 71 — Folha de rosto da publicagéo.
- _77%»7 L
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 72 — Exemplo de pagina com conteudo introdutério da publicagao.

0 QUE E O PRISMA?

I 4 =
O QUEEO pesian .
O que propomos é que o design ndo se limita ao
PR ISMA? seu uso tradicional de profiss&o, nesse caso torna- AUTOCONHECIMENTO
se uma base para a reflexéo pessoal e exercicio
da criatividade. Acreditamos que é uma também

A forma que encontramos é uma maneira de amplificar e transformar a vida
de aproximar o design e pessoal, permitindo-nos construir, entender e
- 9 modificar varias concepgdes do nosso ser. DESIGN —~

autoconhecimento através

de ferramentas. Por isso, no Prisma, o design é tido como um
processo de elaboragéo de solugdes criativas e
préaticas para problemas individuais.

Explicando, o Prisma é uma estrutura projetada PROJETO
para funcionar em trés dominios principais que Temos a intengéo de usar desse processo

se conectam e complementam um projeto de intencional e metodolégico para moldar nosso

autodesenvolvimento de design. E através dele cotidiano usando as ferramentas. Assim, podemos

que buscamos de alguma forma ajudar no seu explorar novas possibilidades e caminhos.

desenvolvimento pessoal.

0O Conjunto Prisma busca ser intuitivo e adaptével as
A exploragéo do propésito pessoal € uma jornada necessidades e especificidades que vocé possa ter.
dnica e individual,compreendemos que cada pessoa
tem uma maneira distinta de se entender e de se
relacionar com o mundo ao seu redor. No entanto, (o] que importa é que vocé

o autoconhecimento é frequentemente tratado esteja disposto atesta-las e ir

de maneira serena, calma e até espiritual, o que Idand f tad
néo reflete a realidade de muitas experiéncias, que moldando conforme sua voniade,,,

podem ser turbulentas e nao lineares.
Integragéo do Prisma em relagao aos dominios e aos Design.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 73 — Pé&gina da publicacdo para viséo geral das ferramentas e navegacao a partir dos links.

‘ COMO EXPLORAR O PRISMA? 0 QUE E O PRISMA? 4 O DESIGN DE SI CONIJUNTO PRISMA

Este projeto ndo pretende fornecer respostas definitivas, mas sim incentivar uma busca ativa e continua

CONJ UNTO PR ISMA por autodescoberta com o ritmo que se encaixa no seu cotidiano. O processo de entender, explorar e nos
reinventarmos de maneira intencional e estratégica leva tempo, por isso as ferramentas foram subdivididas
em trés grupos.

Como vocé esta de Nos préximos capitulos, exploraremos cada uma dessas ferramentas em detalhe, proporcionando
tempo hoje’7 orientagdes praticas sobre como utiliza-las.

Nao tenho muito tempo! REQUISITOS ANALISE FOFA
Estou inquieto e preciso DE PROJETOS Planejamento e Anélise

de respostas rapidas! Planejamento
e Sintese MATRIZ DE

DECISAO
Sintese
BRIENFING E ANALISE
DE PROBLEMA @
Planejamento e Sintese MAPA DE

Tenho tempo para refletir!

Estou mais reflexivo e posso tirar um
|

tempo para me aprofundar no assunto! EMPATIA

Anédlise

Tenho tempo para criar! Criatividade DIAGRAMA
Sinto-me inspirado e estou com DE ISHIKAWA
tempo para colocar a mao na massa! MAPA MENTAL + Sintese
CONCEITUAL PAINEL SEMANTICO
Planejamento, Sintese + VISUAL

vid
e Criatividade Andlise, Sintese

e Criatividade

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 74 — Exemplo de pagina de apresentagao de Inquieto no conjunto Prisma.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

-—
-—
-—
ANALISE FOFA %D
Planejamento e Andlise
Ajuda a visualizar o contexto do projeto, permitindo
que se tomem decisdes estratégicas para maximizar
pontos fortes e oportunidades, enquanto se
minimizam fraquezas e ameagas no planejamento ou
nas anélises de cenérios.
REQUISITOS DE PROJETOS
\ Planejamento e Sintese
: Utilizada, principalmente, para sintese ap6s todas
: : as pesquisas coletadas na analise para definir o que
Sabe aquele sentlmerl\to de que la\go esta & necessario para iniciar e concluir um projeto com
;ﬂtando D: (éue e pm:jenam SASIE sucesso, desde necessidades, expectativas, condigdes
SrentosiEssa o mqw.etu itergieltelr que ou capacidades que devem ser atendidas.
nos faz buscar mais — mais respostas, mais
experiéncias, mais descobertas.
Neste capitulo, vamos explorar como essa MATWZ DE DECISAO
vontade de mudanga pode ser uma aliada Sintese
poderosa para o autoconhecimento. Em
vez de ver a inquietagio como Auxilia a escolher a melhor opgéo entre vérias
algo negativo, vamos aprender alternativas, usado principalmente para decisées
a abraga-la como uma forca que complexas, onde ha muitos fatores a considerar.
nos impulsiona para frente.
LISTA DE RECOMENDAGOES
16
Fonte: Desenvolvido pela autora.
Figura 75 — Exemplo de pagina de apresentagéo de ferramenta para Inquieto.
‘ . REQUISITOS DE PROJETOS ANALISE FOFA MATRIZ DE DECISAO FICHA DE RECOMENDACOES =
-—
ANALISE FOFA
(@] que ée porque usar
Imagine um sistema super simples para vocé
entender seu posicionamento no ambiente em que A sigla representa quatro elementos:
vive. Essa ferramenta relaciona o que esté rolando
dentro de vocé com o que acontece ao seu redor. Forgas
Podemos relacionar os aspectos internos, forgas e Pontos fortes internos, como habilidades, o
fraquezas, com aspectos externos, oportunidades recursos, ou vantagens; 2
e ameagas. o
Oportunidades %
Em inglés, ela é chamada de SWOT, mas a gente pode Fatores externos favoraveis que podem ser é
chamar carinhosamente de FOFA em portugués. No aproveitados, como mudangas positivas no 2
mundo do design, a analise FOFA é uma ferramenta ambiente externo. Q
poderosa para fazer andlises de cenério e ajudar no
planejamento estratégico, geralmente relacionada Fraquezas
a aspectos de competitividade e outras questées Pontos fracos internos que podem dificultar o
mercadoldgicas (bla, bla, bl&). sucesso, como falta de recursos, habilidades
ou outras limitagoes;
A ideia ndo é competir com ninguém,
mas sim uma busca constante por Ameagas h
superar obstaculos impostos pelo Fatores exterlnos desfavoraveis que p'odem
T —— - A— representar riscos, como concorréncia,
etz P : mudangas econdémicas, ou regulamentagoes.
22
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Figura 76 — Exemplo de pagina de como usar a ferramenta para Inquieto.

0 =
-—
-—
Como usar 7
Com essa ferr vocé pode conh melhor 5. Monte seu plano de agéo! Formular uma pergunta para
a si mesmo e sua relacdo com o ambiente onde Com sua analise pessoal em méaos, comece a cada aspecto da sigla auxilia a
o T f o [P planejar como vocé pode usar suas forgas para N K
vive, a ideia é descobrir como suas_condlgoes P 1 Sy visualizar esses quatro pontos
internas afetam o que esta fora e vice-versa. ) o e
ameagas. E claro, pense em maneiras de melhorar para tomar decisdes estratégicas.
suas fraquezas!
1. Conheca suas forgas
Pense nas coisas em que vocé é realmente bom. Quais séo suas
habilidades e talentos? O que vocé faz melhor do que outras pessoas?
g Escreva tudo isso - € o momento de brilhar! Forcas Fraquezas o
2 o
2 2 Reconhega suas fraquezas Forcgas + Oportunidades Fraquezas + Ameacas 3
§ y P 0 (Estratégias Ofensivas) (Estratégias de Mitigagao) G
S Todo mundo tem pontos fracos, entdo néo se preocupe! Pense nas N k X 2
. R . . N Aproveitar suas forgas para Reconhega fraquezas influenciadas pelas S
areas onde vocé poderia melhorar. O que te desafia? Onde vocé L . . . .
. . s . maximizar as oportunidades. ameagas e crie planos para mitigar os riscos.
sente que precisa de mais pratica ou desenvolvimento? Anote essas
coisas sem medo.
3. Descubra suas oportunidades
" p . Fraquezas + Oportunidades (Desenvolvimento) Forgas + Ameagas (Estratégias de Defesa)
Olhe ao redor e veja o que esté ao seu alcance. Existem chances Use oportunidades para minimizar suas fraquezas Use suas forgas para neutralizar ou se proteger das ameagas
de crescer na sua carreira? Oportunidades de aprendizado ou
netw.or.lfing’? Coisas .novas que vocé quer tentar? Liste essas Fraquezas + Oportunidades Forcas + Ameacas
possibilidades emocionantes! (Estratégias de Desenvolvimento) (Estratégias de Defesa)
" Use oportunidades para minimizar ou Use suas forgas para neutralizar
4, |dentifique suas ameacgas superar suas fraquezas. ou se proteger das ameagas.
Pensel nos obstéculos .que podem atrapalhalr seus.planos. Quais s&o os Oporttnidadss Ameagas
desafios externos? Existe algo que pode te impedir de alcangar seus
objetivos? Reconhecer esses desafios é o primeiro passo para supera-los!
23
Fonte: Desenvolvido pela autora.
Figura 77 — Exemplo de pagina de modelo da ferramenta para Inquieto.
—-—
Podemos realizar cruzamentos entre os elementos para gerar estratégias que aproveitem as forcas e oportunidades e minimizem fraquezas e ameacas. —

Forgas Fraquezas

Fraquezas + Ameacas (Estratégias de Mitigagao)

Forgas + Oportunidades (Estratégias Ofensivas) Reconhega fraquezas que podem ser exacerbadas pelas
Aproveitar suas forgas para maximizar as oportunidades. ameagas e crie planos para mitigar esses riscos.
Fraquezas + Oportunidades (Desenvolvimento) Forgas + Ameacas (Estratégias de Defesa)
Use oportunidades para minimizar suas fraquezas, Use suas forgas para neutralizar ou se proteger das ameacas.

0SN 8p SOUBLIBLOIOAIIP @ O]aPOI

Com
plete
aferra
menta!

Oportunidades Ameacas

24

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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‘ . BRIEFING + ANALISE DE PROBLEMA

Figura 78 — Exemplo de pagina de apresentagéo de ferramenta para Reflexivo.

MAPA DE EMPATIA

MESCRAI OU SCAMPER

BRIEFING + ANALISE DE PROBLEMA

O que é e porque usar

0O documento pode ser comparado a um mapa

que mostra o caminho que vocé deve seguir

para alcangar o destino desejado, devendo ser
abrangente para relatar informagdes e instrugées
entendiveis a fim de realizar um servigo ou atividade.
Quanto mais organizado e recheado de informagdes
relevantes, mais facil sera de direcionar o que é
preciso para o seu problema.

Através da associacdo dessas duas ferramentas
abrimos espaco para que vocé se aproprie do seu
poder analitico. Para conseguir compreender e
definir melhor o seu plano aqui, é preciso que
vocé se questione sobre o quebra-cabeca a
ser resolvido, sobre suas necessidades e,
principalmente, sobre vocé por si s6.

Facga quantas perguntas forem
necessarias de acordo com a
complexidade da sua questéo!

\/ r

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 79 — Exemplo de pdagina de como usar a ferramenta para Reflexivo.

L Y

Mapa de empatia

Como usar

Visualizar essas informagdes € muito importante, por isso crie o layout do seu mapa de empatia!

Comece esbogando um circulo no centro e
divida a pagina em seis partes: O que eu vejo,
0 que eu ougo, O que eu penso e sinto, O que
eu digo e faco, Dores e Ganhos.

E" Analise as Conexdes
Ap6s preencher todas as sec¢des, observe como as
diferentes éareas se conectam. Como o que vocé ouve
afeta o que vocé pensa e sente? Suas dores estdo
relacionadas ao que vocé vé ou ouve?
Identifique padrdes ou contrastes entre o que vocé pensa,
sente, faz e como isso se alinha ou entra em conflito.

3. 0 que eu penso e sinto?
Quais 580 05 meus pensamentos & emogdes mais
frequentes? O que realmente est me incomodando

1.0 que eu vejo?

Como 6 o meu ambiente a0 redor? O que estd
acontecendo ao meu redor que impacta a maneira
como me sinto ¢ ajo?

oumotivando?

sonhos, frustraces e medos.

ias visua
de ambiente. Pense em sua vida familiar, ambiente de.
trabalho, amigos, etc.

2.0 que eu ougco?
0 que estou ouvindo dos outros? Que tipo de feedback,

0
Liste tanto 0 que vocé ouve diretamente das pessoas
mais préximas quanto influéncias indiretas, como redes
‘sociais ou noticias.

4.0 que eu digo e fago?

Aquivocé reflete sobre suas preocupagdes internas,

% -—
FICHA DE RECOMENDACOES —
-—

Questione!

0O qué? Como? Por

qué? Para quem?

Onde? Quando?

Como? g
&
kS
®
b
8
é

O Briefing é um guia claro para o desenvolvimento 2

de solugdes que descreve os objetivos, 8

necessidades, expectativas e restricdes de um

projeto. Sendo usado para definir metas pessoais e

explorar 4reas de melhoria.

Enquanto, a Anélise de Problema é uma etapa para

compreender profundamente o problema que se

deseja resolver, examinando suas causas e efeitos.

Aplicada ap6s o briefing, é usada para tragar

planos de agéo.

34
-—
-—
-—

5. Dores
Quai Ipas f desafl
obstaculos? O que estd me causando estresse ou
sofrimento?

Liste tudo aquilo que esté pesando em vocs, seja no
campo emocional, fisico, oumental

Gomo estou me expressando para os outros?
Quais 30 meus comportamentos visivels?
Reflita sobre suas palavras, suas agdes
diérias, & como isso se alinha ou ndo com seus

sentimentos internos.

Reflexdo e Acédo

Agora que vocé tem uma visdo mais clara de si mesmo,
reflita sobre o que vocé pode fazer para melhorar seu
bem-estar. Quais dreas posso trabalhar para sentir mais
alinhamento e equilibrio? Use as informagoes do mapa
para tomar decisoes praticas.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

6. Ganhos
0 que me traz satisfacéo, felicidade ou realizagdes? O )
que estou buscando alcangar? 3
metas e =3
que carregam significado, §
B
e
./ Revisite Regularmente
e/ P
N 0O mapa ndo é estatico. Ao longo do tempo, suas
percepgdes e sentimentos podem mudar. Revisite
esse exercicio periodicamente para ver como vocé
esté evoluindo e onde novas areas de crescimento
podem surgir.
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Figura 80 — Pagina da lista de recomendagdes de Reflexivo.

RE
FLE
XIVO

Todo mundo precisa de um momento para

dar uma pau pensar sobre a vida,
apitulo, vam:

importancia de paral

para o passado ou planejando o futuro. ‘

A reflex@o nao precisa ser algo complicado,
pode ser tdo simples quanto um

momento cio no fim do dia ou
anotar pensamentos em um caderno.
Vamos descobrir juntos como esses
momentos de introspecc¢édo podem

trazer clareza e ajudar a entender

quem realmente somos.

BRIENFING E ANALISE DE PROBLEMA

Planejamento e Sintese

E o guia estratégico do designer, a partir de uma visdo abrangente das
infrmagdes apresentadas pelo projeto. Sua aplicagdo vem na fase de
planejamento mas se estende a ser ampliado e modificado durante a
sintese a partir de novas informagdes relevantes que surgirem na etapa de
anélise. Sdo ferramentas usadas ao longo de todo o desenvolvimento.

MAPA DE EMPATIA
Andlise

Usado na fase inicial de um projeto, durante o processo de
descoberta, oferece clareza sobre o contexto do usuario, o que
influencia decisées posteriores em todas as fases do projeto, como
ideagéo e desenvolvimento.

MESCRAI OU SCAMPER
Criatividade

Técnica criativa de brainstorming usada para gerar novas ideias ou
melhorar produtos, processos e servigos existentes. SCAMPER é um
acrénimo que representa sete agoes possiveis para transformar e inovar,
aproveitando e transformando o que ja existe.

LISTA DE RECOMENDACOES

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 81 — P4gina de abertura para o capitulo Inspirado.

i7

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 82 — Exemplo de pagina de apresentagao de ferramenta para Inspirado.

‘:.{'

Diagrama de Ishikawa

DIAGRAMA DE ISHIKAWA

O que é e porque usar

Uma ferramenta em formato de espinha de peixe que
no design tem por finalidade sintetizar as informacgoes
pertinentes ao projeto e resolver problemas.

Formato de espinha de peixe parece algo um pouco
esquisito, Né? Sabemos. Mas calma tem um motivo
para isso, pois o formato permite uma visualizagao
hierérquica para identificar, organizar e analisar as
possiveis causas de um problema ou efeito especifico.

A ferramenta também é conhecida como diagrama
de causa e efeito, e para seu autoconhecimento
voceé pode pensar em coisas que precisa melhorar
ou resolver na sua vida no momento em ordem

de prioridade.

Use o Diagrama de Ishikawa quando vocé precisar:

@ Identificar causas de problemas complexos de forma
organizada.

@ Analisar processos para identificar pontos de melhoria.

N
£23

Como usar

Quanto mais perto da cabeca do peixe estiver essa questao, maior
importancia ela deve ter para vocé. A ferramenta também pode ser
usada da perspectiva de um tinico problema e suas ramificacoes,
como exemplificado melhor em video.

Depois de uma listagem de questdes, possiveis resolugdes
devem ser também listadas, assim vocé pode enxerga-las de
forma mais simplificada.

Caso esteja se sentindo um tanto criativo e disposto no momento
da aplicagao, painéis também podem ser montados para cada
questao representada no diagrama.

1. Identifique o problema principal

Primeiro, escolha um problema ou desafio pessoal que vocé deseja
resolver. Escreva esse problema no “cabeca” do peixe. Pode ser
algo como “Procrastinacao”, “Falta de exercicio”, ou “Estresse”.

2. Determine as categorias principais

Em seguida, identifique as categorias principais que podem
estar contribuindo para o problema. Pense nas areas gerais
da sua vida que podem influenciar ness equag&o.

3. Liste as causas especificas

Sob cada categoria, identifique causas especificas que
contribuem para o problema. Pergunte a si mesmo “por que?”
varias vezes para analisar todos os aspectos da situacao.

-—
—
-—
© visualizar as relagdes entre causas e seus efeitos.
*
@ Trabalhar colaborativamente com uma equipe para
mapear todas as causas possiveis de um problema. ‘ﬁ
o
2
Quando posso usar essa ferramenta? 8
o
3. Planejamento de Solugées 2
1. Identificagéo de Causas de Problemas Quando vocé precisa visualizar claramente 2
Quando vocé tem um problema ou situagao todas as causas de um problema antes de H
indesejada, mas ndo sabe exatamente o criar um plano de acéo, durante a fase de
que esta causando. O Diagrama de Ishikawa planejamento, o diagrama pode ser utilizado
pode ajudar a organizar e identificar para mapear as possiveis causas de um
todas as causas potenciais, como falta de problema, ajudando a focar nas areas mais
planejamento, falhas de comunicag&o, ou criticas.
recursos insuficientes.
4. ionar Probl Compl
2. Andlise de Processos Quando o problema é complexo e envolve
Para melhorar a eficiéncia ou muitas variéveis, e vocé precisa de uma visdo
qualidade de um processo * estruturada para entender melhor. O diagrama
temos que entender os fatores pode ajudar a mapear todos os fatores sem
que afetam seu desempenho. que alguma variavel fique de fora.
46
Fonte: Desenvolvido pela autora.
Figura 83 — Exemplo de pagina de como usar a ferramenta para Inspirado.
-—
-—
-—
4, Visualize no diagrama 6. Crie um plano de acéo
Desenhe uma espinha de peixe com o problema principal na Desenvolva estratégias especificas para
cabeca e as categorias principais como “ossos” maiores que lidar com as causas prioritérias. Por exemplo,
se ramificam da espinha central. Sob cada osso maior, adicione se* E.spatco dsisor%anlz'ado" © u:‘na cajise
" N principal, vocé pode criar um plano para
pequenos 0ssos para cada causa especifica que vocé identificou. organizar seu espago de trabalho ou “Falta
A O] de planejamento”, vocé pode comecar a usar
S. Analise e priorize uma agenda ou planner. E por ai vai, podemos
Examine o diagrama completo e identifique quais causas elaborar esse plano e combina-lo com outros
parecem ter o maior impacto no problema principal. Priorize as que forem surgindo.
causas que vocé deseja abordar primeiro.
Tempo Hébitos Pessoal e
3
G
8
I
RS
Meio Ambiente Emocional Recursos @

Fonte: Desenvolvido pela autora.

47
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Figura 84 — Exemplo de pagina de modelo da ferramenta para Inspirado.

DIAGRAMA DE ISHIKAWA Exemplos comuns incluem:
o0 © Moge,
Suas atividades diarias e rotina Suas atividades diarias e rotina Influéncias de amigos, familia, colegas " @ 5
Tempo Habitos Pessoal

- Com
plete
aferra
nenta!

=
s
2
e
5
o
e
3
8.
5
]
3
3
3
2
g
8
a
3
c
g
3

Seu espaco fisico, local de trabalho, casa Fatores fisicos, mentais e emocionais Recursos ou ferramentas que vocé usa

Meio Ambiente Emocional Recursos

CAUSA ) ( EFEITO D)

48

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 85 — Fechamento dos capitulos principais.

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 86 — Exemplo de pagina pos-textual da publicagao.

Este glossario foi elaborado para
esclarecer os principais termos
e conceitos sobre o tema.

A seguir, vocé encontrard uma lista com as
definigbes que ajudardo a navegar pelo contetdo de
maneira mais informada e contextualizada.

Acabamento
Processos diversos que completam uma peca impressa
ou digital.

Apropriacéo
Incorporagao de um elemento ou tema de outro design
em um trabalho.

Barreiras

Normas, leis e out

Manutencéo dos tragos de um design especifico em
diferentes projetos de design.

Criatividade

Capacidade de gerar ideias inovadoras e originais,
fundamental para o desenvolvimento de solugées de
design eficazes.

O DESIGN DE SI

Denotagdo
Significado primario e literal de uma imagem ou
elemento gréafico.

Design versatil
Capacidade de um design evoluir, mudar, se adaptar e
funcionar de diferentes maneiras em diferentes contextos.

Design Thinking

Metodologia de resolugéo de problemas complexos que
combina empatia pelo usuério, criatividade na solucéo de
problemas e racionalidade na anélise de viabilidade.

Distorcao
Fendémeno 6tico ou deformagéo de um formato ou objeto.

Diagrama

Recurso visual que apresenta a relagao entre informagdes
e ideias quantitativas e qualitativas diferentes. As
técnicas incluem os diagramas de Venn e os graficos de
pizza e de bolha.

Diagrama de Afinidades

Ferramenta usada para organizar grandes quantidades de
dados em grupos com base em temas ou padrées comuns,
(til para a fase de andlise.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

7. MATERIAIS COMPLEMENTARES

7.1. Pasta compartilhada do projeto

Modelos das ferramentas

Empatia no Design

Habilidade de se colocar no lugar do usuério para
compreender profundamente suas necessidades e
expectativas, essencial para criar solugdes relevantes e
eficazes.

Estimulo
Acédo de agentes (estimulos) sobre a nossa condi¢ao
fisica ou emocional.

Feedback

Etapa de aprendizagem do processo de design em

que o cliente e a agéncia procuram identificar o que
funcionou bem durante o processo e onde ha espaco para
melhorias

Flexibilidade

Qualidade do design que consegue se manter atraente
em diferentes aplicagdes para atingir um pdblico-alvo em
ambientes diversos.

Formato

Tamanhos de papel e resoluctes digitais diferentes em
que um projeto de design pode ser produzido.

59

Os modelos para uso foram desenvolvidos em documentos separados com o auxilio da
ferramenta Adobe lllustrator. Foram criados tanto os arquivos destinados a disponibilizagao
na web, com o fechamento de arquivo voltado para otimizagdo em ambiente digital, quanto
0s arquivos para impressao, que foram preparados com as especificacbes necessarias para

este fim.
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Figura 87 — Pagina 58 com o repositério e referéncias do projeto.

Esta publicacao foi feita com base em diversas ”
referéncias relevantes que servirdo como \
ponto de partida para aqueles que desejam R E P OSITO R I o

aprofundar seu conhecimento sobre o tema.
Com objetivo centralizar e

PAZMINO, Ana Veronica. Como se Cria: 40 métodos organizar os recursos utilizados
para design de produtos. Sao Paulo: Edgard Blicher .
J 9 durante a leitura deste trabalho,
Ltda., 2015.
AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Design Thinking. Reunimos os materiais audivisuais e graficos das
Bookman, 2011. ferramentas que apoiam o processo criativo e a pesquisa.
Esse acervo facilita o acesso rapido e eficiente as
Interaction Design Foundation - IXDF. 2016. What is fontes de informacao, promovendo a continuidade do
Design Thinking (DT)? Retrieved October 16, 2024 aprendizado e possibilitando futuras consultas.

from https://www.interaction-design.org/literature/

topics/design-thinking
Playlist do Youtube @
Pasta no drive @

62

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Esses arquivos voltados para impresséao foram compartilhados na pasta do projeto indicada
na publicagdo, na qual estdo disponibilizados os arquivos coloridos em CMYK para
impressdo e em escala de cinza, com o objetivo de otimizar o processo de impresséo,
garantindo melhor compatibilidade e qualidade final. Além disso, foram adaptadas para o
tamanho A3, o qual permite que o leitor utilize as ferramentas e visualize as informacgdes a
serem preenchidas com mais praticidade.
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Figura 88 — Templates para uso digital em tamanho de 1080 x 1920 pixels.

Forgas Fraa oot bles 1o Requisitos Alternativa 1 Alternativa 2 Altarnativa 3 Alternativa & Total
23 b Reauisito 3
s Referéncia
s &
Oportunidades. Ameagas 50, ] 8

Total Quom 63 possoa? BIE 0 que procisa FAZER?
oquo? onder Andliso goral

ornatva 2 pee
0 quepesA ¢ SENTE?
serauer Quanior S
0 que Escua?
0 queFaLA?
oqerazy
- para quem? come
i Retertncia
“
‘Subssituir =»
= Habio »
e
o
Wit A ] a
h N
£
2

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 89 — Modelo do diagrama de Ishikawa adaptado para impresséo A3.

ok
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

8. CONSIDERAGOES FINAIS

Refletindo sobre os resultados alcangados, a autora percebeu como esse processo foi
fundamental para seu desenvolvimento pessoal. Foi possivel explorar, ainda que de maneira
limitada, conhecimentos além da area de design, impulsionada pelo desejo de entender e
projetar a multidisciplinaridade da ideia em conjunto com a colega Daniele de Castro.

Os objetivos e requisitos principais foram cumpridos, embora delimita-los tenha sido
desafiador, especialmente ao entender o potencial do design para impactar diretamente
pessoas de fora da area e contribuir para sua valorizacdo. O significado e a construgado da
narrativa foram complexos, refletindo a vontade de abragar uma ampla gama de temas e
conceitos, mas a medida que os ajustes foram sendo feitos, surgiu a tranquilidade de que o
projeto alcangou sua relevancia ao demonstrar a profundidade que a tematica pode alcancgar e
a possibilidade de explorar ainda mais ferramentas no futuro.

A metodologia adotada também foi crucial, evidenciando o constante desejo por aprendizado e
a capacidade de adaptar o processo criativo conforme se avangava. A dificuldade encontrou-se
em detalhar como o método seria aplicado, decidindo quais etapas seriam colaborativas e
quais seriam decisdes individuais, buscando sempre integrar harmoniosamente o projeto
audiovisual e sair da zona de conforto como designer. A atencdo dedicada a adaptagédo do
conteudo e as conexdes necessarias para engajar e ser entendido pelos leitores foi intensa,
com a esperanca de que o resultado final fosse utilizado como uma ferramenta de
autoconhecimento acessivel e descomplicada.

As orientagbes apresentadas no Framebook, foram fundamentais para a estruturacdo deste
projeto, especialmente no que diz respeito ao planejamento e desenvolvimento pensando em
integrar conceitos de design aprendidos ao longo do curso, interatividade e comunicagao visual
e contribuir para a criagdo de uma experiéncia mais envolvente para o usuario. Esse processo
de adaptacdo, baseado no entendimento das orientacbes, permitiu incorporar as tarefas
necessarias para a construcdo de cada eixo do projeto e adequar para uma forma ordenada
nos relatos.

Além disso, o desenvolvimento da parte visual foi particularmente desafiador sem a
participagao continua da coautora, dado o alto nivel de expectativas e possibilidades para sua
aplicagdo. Foi necessario projetar e organizar o conteudo da publicacdo respeitando as
decisdes relacionadas ao audiovisual, com o compromisso de encontrar solugbes que
beneficiassem tanto os elementos estaticos quanto aqueles que seriam aproveitados pela parte
colaborativa do projeto. O fechamento da publicagdo compreende a possibilidade de receber
os demais videos do Conjunto Prisma, planejado em parceria com a finalizacao da parte
audiovisual e demonstra a vontade de expandir os estudos realizados durante o projeto e
avaliar os proximos passos para o Prisma.

Diante disso, a validagao da ideia exige a realizagao de testes com usuarios-leitores utilizando
a versao da publicacdo com os trés protétipos dos videos realizados por Daniele de Castro.
Esses testes serdo essenciais para obter feedback direto sobre a experiéncia de leitura e
interatividade, identificar possiveis ajustes na navegacéo, tipografia e estrutura visual, além de
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avaliar a clareza dos conteudos apresentados. A opinido dos usuarios permitira que o projeto
seja refinado, garantindo que a publicagao digital atenda tanto ao propdsito estabelecido e as
expectativas do publico quanto as necessidades de usabilidade.
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APENDICES

APENDICE 1: ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

APRESENTAGAO:

Ola, tudo bem?

Somos estudantes do curso de Design, me chamo Daniele, e minha colega Luana. Estamos
desenvolvendo um projeto de conclusdo de curso (PCC). Para melhor compreensao das
necessidades do nosso publico-alvo, realizamos um roteiro de entrevista que possui como
objetivo entender a relagdo de jovens no inicio da vida adulta com a tematica do
autoconhecimento e alguns tipos de midia especificas.

Ja foi perguntado anteriormente, mas gostariamos de pedir novamente a sua autorizacao
para a gravacado desta entrevista.Neste momento gostariamos de reforcar o pedido, e
formalizar sua autorizacdo para gravacao da entrevista. Também gostariamos de ressaltar
que a gravagao sera usada apenas para registro e ndo sera divulgada.

BLOCO 1 - Dados demograficos

s

Qual seu nome e idade?

Qual seu género de identificagao?

Onde reside atualmente? Veio de outra cidade ou regidao? Se sim, nos conte de onde.
Vocé esta cursando alguma graduagdo atualmente?Se sim, qual seria ela, a
instituicdo e o semestre em que vocé esta?

Qual a sua ocupacdo atual? Além da graduacdo, vocé possui alguma outra
ocupagao?

BLOCO 2 - Familiaridade com o tema (autoconhecimento e ferramentas de design)

6.

7.

8.

Qual sua opinido sobre testes de personalidade? Acha que pode ser util para o
autoconhecimento?

Vocé costuma dedicar algum tempo para esse tipo de teste? Se sim, vocé usa quanto
tempo vocé costuma dedicar? (ex: 1 teste por semana, a cada quinze dias e etc)

Ja consumiu algum material sobre autoconhecimento para além dos testes? Se sim,
nos conte como era e em que tipo de dispositivo acessou. O que mais usa para
buscar o autoconhecimento?
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9.

10.
11.

12.

Como vocé chegou até esse(s) material(s)?

Por que vocé sentiu que precisava buscar materiais sobre autoconhecimento?

O que vocé encontrou atendeu suas expectativas? Se nao atendeu, o que deixou
voceé frustrado?

Vocé possui alguma familiaridade com ferramentas e métodos de design como por
exemplo, moodboard, brainstorming, matriz de decisdo etc? Se sim, nos conte um
pouco sobre.

BLOCO 3 - Relacao da pessoa com publicagoes digitais

13.
14.
15.
16.

17.

Com que frequéncia vocé costuma consumir publica¢des digitais? E quando faz,
quanto tempo costuma utilizar para isso? Conte como ¢é seu fluxo de estudo.

Vocé consome mais publicacbes fisicas ou digitais? Conte como sdo os tipos de
publicacdo que vocé |é.

O que vocé sabe sobre publicagdes digitais? Quais ja teve contato?

De que maneira vocé prefere realizar seus estudos sobre autoconhecimento? (De que
maneira vocé preferiria realizar estudo sobre autoconhecimento se houvesse
interesse?) Em relacao a dispositivo, conteudos textuais e modo de leitura?

Quando vocé faz leitura de material educativo online foi possivel identificar um
recursos (pesquisa de texto, destaque, infograficos, entre outros) que te ajudou a ter
um fluxo de estudos melhor? Ou te despertou maior interesse?

BLOCO 4 - Relacao da pessoa com videos educativos

18.

19.

20.
21.

22.

23.

Vocé costuma consumir videos educativos/tutoriais online? Se sim, nos conte como
eles sdo. Como por exemplo: videos-tutoriais no Youtube, videos curtos informativos
no Tiktok ou cursos em plataformas voltadas para a educagado. (caso a pessoa nao
citar o formato, perguntar sobre)

Quanto tempo da sua semana vocé costuma usar para consumir esse tipo de
material?

Em média, qual a duracido desse material audiovisual que vocé consome?

Que elementos presentes nesses videos costumam melhor te ajudar na absorgéao das
informacoes?

O que costuma desviar sua atencao e/ou fazer vocé perder o interesse ao consumir
esse tipo de material?

Sabendo o tema da entrevista e com base na nossa conversa, perguntas e respostas,
vocé teria algo a mais para acrescentar sobre o0 assunto?

APENDICE 2: TRANSCRICAO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA
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VISAO GERAL DOS TEMPLATES DAS FERRAMENTAS PARA O DIGITAL
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