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RESUMO

As emocdes apresentam-se de forma inata e universal nos individuos.
Experimenta-las esta no cerne do ser humano. Desempenhando um papel decisivo
no que se refere a um desenvolvimento emocional e psiquico saudavel, em especial
na idade pré-escolar, quando o individuo esta formando sua identidade,
personalidade e individualidade. Para que isso ocorra, torna-se necessaria a
compreensdo e comunicacdo correta das proprias emocgles, intitulada de
inteligéncia emocional.O presente trabalho tem como objetivo investigar o universo
das emocdes,especialmente no que se refere ao seu diagnostico na infancia, a fim
de explorar as possibilidades de atuacdo do Design Estratégico nesta tematica.
Diante da complexidade do cenério vislumbrado, optou-se por utilizar a abordagem
metaprojetual, dadas as condicbes que tal metodologia oferece para reunir,
identificar e analisar as informacdes obtidas e, desta forma, compor um
conhecimento amplo do problema de projeto. A partir das pesquisas realizadas,
sugere-se que a melhor forma de apresentar o objeto de pesquisa escolhido é inseri-
lo na realidade da crianca, de forma analdgica e interativa. Para isso, utilizou-se das
ferramentas da aprendizagem ativa e do Design Positivo para possibilitar a
execucdo da autonomia infantil, aliada a exploracdo motora e cognitiva ao

desenvolver a inteligéncia emocional dos pequenos.

Palavras-chave: Design Estratégico. Design Editorial. Design Emocional. Emocgdes.
Psicologia Infantil.



ABSTRACT

Emotions are presented innately and universally in individuals. Experiencing
them is at the heart of the human being. Playing a decisive role with regard to a
healthy emotional and psychic development, especially in preschool age, when the
individual is forming his identity, personality and individuality. For this to occur, it is
necessary to understand and communicate the emotions themselves, entitled
emotional intelligence. The present work aimed to investigate the universe of
emotions, especially with regard to its diagnosis in childhood, in order to explore the
possibilities of strategic design in this theme. Given the complexity of the scenario
envisaged, we chose to use the Metaprojetual approach, given the conditions that
such methodology offers to gather, identify and analyze the information obtained, and
thus to make up a broad knowledge of the project problem. Based on the research
esplanade, it is suggested that the best way to present the chosen research object is
to insert it in the child's reality, in an analog and interactive way. For this, we used the
tools of active learning and positive design to enable the execution of child
autonomy, combined with motor and cognitive exploration when developing the

emotional intelligence of the little ones.

Keywords: Strategic Design. Editorial Design. Emotional Design. Emotions. Child
Psychology.
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1 INTRODUGAO
1.1 Contexto

Oriunda do latim, “designare”, a palavra “design” abrange tanto o sentido de
designar quanto o de desenhar. E habitualmente utilizada como sindnimo de projeto,
ao passo que, na lingua inglesa, “to design” equivale a “desenhar” ou, inclusive, a
“projetar” . Krippendorff (1989) afirma ainda que “design” significa construir algo,
distingui-lo através de um signo, dar-lhe um significado, designar as suas relacdes
com outras coisas, proprietarios ou usuarios. Em base de tal significado originario,
pode-se dizer que o design € construir o sentido das coisas.

O processo de industrializacdo resultou na articulacdo de uma nova
perspectiva acerca do papel do design nas organizagdes, que, a partir dos anos 90,
assume uma funcédo estratégica, analisando diversos pontos de vista e modelos de
interpretacdo acerca de uma expressao-problema, possibilitando a atuacédo de forma
planejada ao prospectar futuros possiveis e novos direcionamentos de acgéo
(ZURLO, 2010), a partir disso nasce o Design Estratégico. Segundo a escola italiana
do Politécnico di Milano, o Design Estratégico relaciona-se também com o
desenvolvimento de um sistema produto, um corpo integrado de produtos, servicos e
estratégias de comunicacdo que um ator ou redes de atores (sejam empresas,
instituicbes ou organiza¢des sem fins lucrativos etc.) concebem e desenvolvem de
forma a obter um conjunto de resultados estratégicos especificos.

A sociedade contemporanea esta mudando profundamente e em um curto
espaco de tempo, demandando do mercado uma gama integrada e consistente de
produtos e servigos, projetados para serem utilizados em conjunto e adequados as
necessidades do cliente (MANZINI; MERONI, 2004). E neste contexto de inovacéo
que se percebeu um potencial para uma nova abordagem a prética do design, indo
além do projeto de artefatos, passando a estender sua atuagao para as experiéncias
que os consumidores tém com estes produtos, servi¢cos e espacos.

Dessa maneira, o design passou a ser visto, principalmente, como uma
atividade utilizada para projetar os sistemas e processos que fundamentam essas
experiéncias, desde os métodos, estratégias e filosofias do projeto até os detalhes
finais dos resultados (MORITZ, 2005). O design torna-se, com isso, responsavel pela



14

compreensao do cliente e do contexto do projeto, com o papel de assegurar que a
experiéncia com os produtos e servi¢os seja, tecnicamente, possivel e viavel.

Nessa abordagem do design, o papel do usuério, assim como de suas
necessidades, foi modificado. Passou de segundo plano a uma investigacao ativa de
quais sao as suas necessidades, simulacado de seu papel, e finalmente, a incluséo
do usuario no processo de design (FREIRE, 2009).

O Design Estratégico possui a versatilidade de atuar nas mais diversas areas
e, recentemente, observa-se sua aplicacggo em projetos com foco no
desenvolvimento infantil, explorando formas em que o design pode auxiliar no
estimulo de habilidades sociais em criancas. Exemplos de estudos nacionais sobre o
tema sdo os projetos de Tonetto et al.,, 2020 e Mandelli e Tonetto (2019), que
buscaram entender de que forma o design — por meio de brinquedos e brincadeiras
— poderia contribuir para que as criangas manifestassem um comportamento
socialmente competente.

A abordagem supracitada, e um dos apoios do Design Estratégico, é a area
de pesquisa conhecida como Design e Emocao ou Design Emocional, que se refere
a profissionalizacdo do projetar com o intuito explicito de despertar ou evitar
determinadas emocdes (DEMIR; DESMET; HEKKERT, 2009) e que, de certa
maneira, sempre foi exercida pelos profissionais da area, porém sem a certificacao
de que suas intencbes projetuais teriam realmente o impacto desejado sobre o0s
usuarios (TONETTO; CAMPELO, 2011).

Para estudar o impacto desses estimulos emocionais, o Design Emocional
tem modelos consolidados e adaptados a partir de teorias da Psicologia que buscam
a evocacao e prevencao dessas emocdes (DESMET, 2002), como a Teoria dos
Appraisals (DESMET, 2002), as quatro formas de estimular o prazer (JORDAN,
2000) e os trés niveis de processamento das emoc¢des (NORMAN, 2005).

Ao que diz respeito as emogbes, segundo o que foi constatado acima, o
designer, aliado ao estudo do Design Emocional, possui as ferramentas e o controle
para projetar e, possivelmente, despertar determinada emocdo. Porém, possui o
homem tais ferramentas para administrar e reconhecer em si estas emocbes?
Experimentar e expressar emogdes esta no cerne do ser humano e é importante
para o bem-estar psicologico dos individuos que eles sejam capazes de expressar e
comunicar as emocdes (JOHNSON, 1997). A capacidade de reconhecer os

significados de tais padrbes emocionais, de raciocinar e resolver problemas com
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base neles intitula-se Inteligéncia Emocional (MAYER; SALOVEY, 1997; SALOVEY;
MAYER, 1990).

Porém, para desenvolver a Inteligéncia Emocional com sucesso, é
fundamental, antes de tudo, estudar e conhecer as emocdes basicas, a fim de saber
identifica-las e compreendé-las sem dificuldade no dia a dia. Em suma, as emocdes
basicas sdo designadas desta maneira pois sdo consideradas primitivas, no sentido
de que devem originar-se na regido subcortical estrutural do cérebro. Ao total, séo
sete emocgdes vistas como basicas, sendo elas: felicidade, tristeza, medo, raiva,
surpresa, nojo e desprezo (EKMAN; DAVIDSON, 1994; EKMAN; CORDARO, 2011);
consideradas também como universais, isto €, sdo experimentadas além das
fronteiras culturais (ORTONY; TURNER, 1990).

Os problemas de autorregulagcdo emocional, ou seja, de desenvolvimento
emocional, definem muitas dificuldades comportamentais da infancia e da
adolescéncia, visto que o conhecimento e o gerenciamento das préprias emocoes
estdo diretamente ligados a fungdes cognitivas, conquistas académicas,
desenvolvimento de uma base para o surgimento da competéncia social etc.
Fornece uma janela para o crescimento das diferencas individuais na personalidade
e no funcionamento social, auxiliando, também, a crianca a canalizar o significado e
a importancia da excitacdo emocional de maneiras adaptaveis a cada contexto
(FROST; WORTHAM; REIFEL, 2011).

A grande questdo é: como ensinar e desenvolver esta habilidade nas
primeiras fases da infancia? Em uma era dominada pelas facilidades da tecnologia,
em primeiro momento, essa seria a alternativa mais cotada para aplicar o projeto.
Entretanto, estudos de base populacional da Academia Americana de Pediatras
continuam a mostrar associagdes entre assistir televisdo excessivamente na primeira
infancia e atrasos cognitivos, de linguagem e sociais/emocionais, provavelmente
secundérios a diminui¢bes na interagdo pai-filho quando a televisdo esta ligada e
funcionamento familiar pobre em familias com alto uso de midia/tecnologia.

Recomenda-se, para criancas de 2 a 5 anos, 0 uso de, no maximo, uma hora
por dia de midia digital, para prevenir possiveis falhas no desenvolvimento fisico e
mental (AMERICAN ACADEMY OF PEDIATRICS, 2016). Considerando a
imaturidade de suas habilidades simbdlicas de memoria e de atencéo, bebés e
criancas pequenas nao podem aprender com as trés midias digitais tradicionais

como fazem nas interagdes com os cuidadores (ANDERSON; PEMPEK, 2005) e tém
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dificuldade em transferir esse conhecimento para sua experiéncia tridimensional
(BARR, 2013). Necessitando, com isso, de exploracao pratica e interacao social com
cuidadores de confianca para desenvolver suas habilidades cognitivas, de
linguagem, motoras e socioemocionais.

Tem-se, portanto, que para esta faixa etaria, a melhor fonte de conhecimento
e ensino € a tradicional, com maior interacdo com sua propria imaginacao,
exploragdo motora, proporcionando gatilhos de estimulos suficientes para
impulsionar o aprendizado. Em oposi¢do as midias digitais, que super estimulam a
visdo e a audicdo, gerando um processamento deficitario na crianca que podera
desenvolver sérios problemas para integrar todas essas sensacfes
e,consequentemente, dificuldades em se desenvolver de modo integral
(FERNANDES; EISENSTEIN; SILVA, 2018).

Em suma, as midias digitais, se utilizadas em excesso, sdo preditores
significativos de mau funcionamento executivo em criancas em idade pré-escolar
(LINEBARGER et al., 2014). Com o intuito de evitar este cenario, é neste contexto
que o livro fisico se apresenta.

Objeto popularmente conhecido e consumido, o livro fisico possui exatamente
0O que a crianca precisa: exploracdo motora e sensorial, proporcionada pela
presenca fisica do papel. A literatura infantil € caracterizada primordialmente pela
maior variedade de experimentacgdo grafica com predominio da narrativa visual, fator
este que proporciona um local mais livre para projetos inusitados, resultando em
planos que agregam maior potencialidade do papel no objeto-livro, tornando-o mais
lidico e interativo com 0 uso de técnicas como o pop-up, lift-up e flap (ROMANI,
2011).
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1.2 Problemas e Objetivos

1.2.1 Problema

Como o design estratégico e emocional pode contribuir para conscientizar e

auxiliar a sociedade no desenvolvimento da Inteligéncia Emocional desde a infancia,

de forma interativa, inovadora e divertida?

1.2.2 ObjetivoGeral

Desenvolver um sistema produto com o potencial de auxiliar no processo de

desenvolvimento e autoconhecimento de criancas entre 3 a 5 anos, com suporte de

pais/responsaveis, facilitando o reconhecimento de suas emocdes.

1.2.3 ObjetivosEspecificos

a)

b)

c)

d)

Entender, através do estudo e leitura, a importancia e os impactos da
Inteligéncia Emocional na infancia e encontrar uma oportunidade de design
nesta tematica;

Projetar um material gréafico ladico que sensibilize as criancas para o
reconhecimento de suas proprias emocdes, utilizando conceitos sobre
desenvolvimento emocional infantil;

Desenvolver a identidade visual do material, contendo uma linguagem
ludica e clara acerca do tema,;

Estabelecer um sistema de comunicacdo sistema produto-servico bem
definido durante todos os processos de desenvolvimento do produto até
sua apresentacao ao mercado consumidor;

Estruturar um servigco de suporte para os consumidores, auxiliando em
todo o uso do livro e sanando as possiveis duvidas;

Produzir um prototipo de teste para fins de validacéo.
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1.2 Organizacgao do Trabalho

Para retratar com exatiddo e coeréncia sobre o assunto decidido para o
projeto, diagndstico de emocgdes basicas na infancia pré-escolar, optou-se por
utilizar como base e referéncia teorias consagradas da Psicologia no assunto em
qguestao. Aliado a isso, o grande diferencial do projeto esta na representacdo destas
informacbes, desenvolvidas de forma estratégica e focadas na experiéncia do
usuario, devidoa utilizacdo de ferramentas metodoldgicas do Design
Estratégico,onde partiu-se do desenvolvimento de um metaprojeto focado no uso do
Design Positivo para a criacdo de um produto completo que atenda as necessidades
do publico.

O presente trabalho esta organizado em quatro capitulos, que se dividem nos
seguintes aspectos: fundamentacdo tedrica, metodologia, resultados e
consideracdes parciais.

No primeiro capitulo, fundamentacdo tedrica, abordam-se assuntos que
provém o leitor de informacdes relevantes para a compreensdo dos demais
capitulos. Nele, foram tratadas as tematicas sobre Design Estratégico, design de
experiéncias, emocdes basicas e literatura infantil. O capitulo seguinte descreve o
publico-alvo para o projeto.

No terceiro capitulo, é descrito o método aplicado para execucado do trabalho,
iniciando pelo briefing, primeira fase de coleta de informagbes, envolvendo a
pesquisa contextual, passando para a segunda fase da coleta, constando a pesquisa
nao-contextual e o contra-briefing. Chegando a geracao de cenarios e, por fim, no
concept do sistema produto.

O quarto capitulo aborda o desenvolvimento projetual.Nesta fase, foram
utilizadas as ferramentas que tornam possivel o metaprojeto, sendo elas: pesquisa
contextual, pesquisa blue sky, pesquisa de cases, cenarios e concept do
metaprojeto, sendo esta Ultima apresentada como o direcionamento ideal para um
projeto que solucione a tematica apresentada. Aliado a isso, foram sintetizados
certos fundamentos do design grafico relevantes para o projeto, com o intuito de
entender determinadas diretrizes e parametros basicos desta area tdo importante
para o produto.

No capitulo seguinte,apresenta-se uma pesquisa realizada acerca dos

fundamentos do design grafico para a constru¢cdo do produto proposto, detalhando
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brevemente alguns parametros basicos no desenvolvimento da parte grafica sistema
produto.

Finalmente, no sexto capitulo, expde-se a materializagdo da solu¢ao proposta
para projeto, contemplando moodboards e inspiragdes visuais inicialmente, partindo
para o formato, paleta de cores e tipos de ilustracbes. Feito isso, faz-se uma
avaliacdo com 0s usuarios e 0s ajustes necessarios, apos, entdo, desenvolve-se a
versdo final seguida do proto6tipo fisico.

No sétimo capitulo, desenvolve-se o sistema produto-servi¢co, constando uma
estratégia de publicidade, criacdo de display de venda e de um sistema de suporte
para os consumidores do produto. No ultimo capitulo, realizam-se as consideracfes

finais do projeto.

1.3 Justificativa

A partir das pesquisas feitas, em relacdo as emocdes basicas e seu papel no
desenvolvimento infantil, observando-se também as graves consequéncias que a
falta do diagnostico emocional causa na crianca aliada a escassez de produtos
estratégicos focados nessa tematica, notou-se uma oportunidade de projeto.

Utilizando a perspectiva estratégica do design, pensa-se em um sistema
produto-servico focado no autoconhecimento emocional infantil, diferente dos
existentes no mercado, caracterizando-se por um produto que retina o conhecimento
da psicologia acerca do assunto e que seja retratado de forma ludica, estratégica e
atil.

A escolha do produto fisico € baseada, primordialmente, na légica dos dados
apresentados anteriormente, na qual se ressalta os maleficios da utilizacdo das
midias digitais no desenvolvimento de criancas na idade pré-escolar, além de outros
fatores como: acesso, possibilidade de exploracédo de diferentes materiais, estimulo
motor e tatil, que somente um livro fisico pode proporcionar e, principalmente, a
necessidade do uso com um adulto ou familiar, incentivando o desenvolvimento

social e possivelmente a conexao familiar.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A partir dos primeiros apontamentos do problema de projeto, se fez
necessario aprofundar os conhecimentos e principais conceitos trazidos por autores
nas areas de Design Estratégico, Design de Experiéncia e Design Emocional, bem
como pesquisar brevemente acerca das emocdes basicas humanas e aspectos

projetuais da literatura infantil.
2.1 Design Estratégico

Oriunda do latim, “designare”, a palavra “design” abrange tanto o sentido de
designar quanto o de desenhar. E habitualmente utilizada como sindnimo de projeto,
ao passo que, na lingua inglesa, “to design” equivale a “desenhar” ou, inclusive, a
“projetar”. Significa ainda, segundo Krippendorff (1989), construir algo, distingui-lo
através de um signo, dar-lhe um significado, designar as suas relagcdes com outras
coisas. Em suma, pode-se dizer que design € construir o sentido das coisas no ato
de projetar um produto (verbo), o projeto de um produto (substantivo) com um novo
significado ou um novo significado para algo ja existente.

Neste contexto, onde existe a vinculacdo entre projetar e construir sentidos, €
possivel constatar que o conceito de design esta atrelado a uma certa maneira de
conhecer e interpretar o mundo. Nesse sentido, ao estar conectado ao conceito de
projeto, o design propde solucdes projetuais para além de algo que atenda a uma
necessidade ou expectativa especifica dos individuos e caracteriza-se como uma
area de conhecimento, pratica ou disciplina que ja possui uma certa historia.
Entretanto, atualmente, apresenta-se de maneira reconfigurada, no que se diz
respeito a teorias e metodologias de pesquisa e projeto, favorecendo,assim,
propostas e projetos inovadores (FILLMANN, 2013).

Esta reconfiguracdo do design acontece apds o processo de industrializacéo,
guando o mundo adquire um carater cada vez mais dinamico e o mercado, aliado a
sociedade, demanda solu¢Bes mais rapidas e qualificadas para suas necessidades
(ZURLO, 2010). A partir disso, o design assume um novo papel nas organizacdes,
um papel estratégico. Freire (2014) esclarece que esta transformacao se deu a partir

do final da década de 90, através de pesquisas na area de estratégias
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organizacionais associadas ao design, ocasionando o "nascimento” do Design
Estratégico.

Esta nova area de atuacdo do design, segundo Zurlo (2010), caracteriza-se
por analisar diversos pontos de vista e modelos de interpretagdo acerca de uma
expressao-problema, possibilitando, assim, a atuacdo de forma planejada ao
prospectar futuros possiveis e novos direcionamentos de acao.

Segundo Meroni (2008, p.32), o Design Estratégico proporciona a capacidade
de evolucdo e sucesso das organizagbes, bem como o desenvolvimento de sua
prépria identidade, no momento em que confere um sistema de regras, crencas,
valores e ferramentas ao corpo social e de mercado para lidar com o ambiente
externo. Possibilita também, através da percepcédo e producdo de sentido, um novo
modelo de vantagem competitiva para as empresas, diferente dos modelos
tradicionais de mercado, mediante a geragdao de valor, que, por sua vez, é
compartilhada e coproduzida por fornecedores, colaboradores, usuarios e demais
atores deste sistema, em um processo coletivo (FREIRE, 2014).

Nesse contexto, ao operar de acordo com esse sistema, tanto no resultado
final como no processo de projeto e producao especifica do produto, aprofunda-se o
conceito elucidado por Krippendorff (1989), ao retratar o design como construtor de
sentidos e significados.

O Design Estratégico assume, assim, um novo objeto de ato projetual,
deslocando o produto/servico centrado no usuario para um projeto integrado de
servigo-produto-estratégia, com o qual as empresas inter-relacionam-se com a
sociedade, ressignificando o ato projetual e colocando-o no conceito de
complexidade (MERONI, 2008). No momento em que a Conexao entre servico e
produto passa a ser projetada desde o0 inicio na estratégia organizacional das
empresas, o design se preocupa em contemplar além dos aspectos tangiveis, mas
principalmente os intangiveis, até entdo pouco explorados, ligados a experiéncia de
compra, a dindmica de acesso/disponibilidade do produto e asconexdes com outros
servicos e ofertas (ZURLO, 2014, p.19).

Este processo, caracteristico do Design Estratégico, possui mais um elemento
essencial brevemente mencionado anteriormente, mas que, segundo Meroni (2008),
merece certo detalhamento e atencéo: o Sistema Produto-Servigco (PSS). Segundo
ela: "o design estratégico é sobre Sistema Produto-Servico” (MERONI, 2008). Um
PSS é uma mistura de produtos, servicos, comunicacfes e pessoas, e, quando
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concebido para atender a uma necessidade especifica, € o que se denomina de
solucéo. Este tipo de projeto estratégico muda o foco da inovacdo do projeto de
produto ou servico para uma estratégia integrada de projeto de produto-servico,
orientado para produzir solugbes, fornecendo as empresas uma identidade e as
distinguindo de seus concorrentes, gracas a sua combinacao de produtos, servicos e
comunicacdo (MERONI, 2008).

Conforme salienta Meroni (2008), esta cadeia de sistema produto-servigo,
caracteristica do Design Estratégico,vem ao encontro da necessidade de criar
solugdes para os problemas da sociedade contemporanea, que incluem abordagens
de contexto social, como a criagao de produtos e servigossustentaveis. Desta forma,
€ possivel observar que o Design Estratégico exerce, neste contexto, um papel de
elo entre as empresas e a sociedade (FRANZATO, 2010), centrando-se em valores,
de maneira a orientar a oferta PSS de uma forma que os torne tangiveis (MERONI,
2008).

Segundo Zurlo (2010), a definicdo da identidade do grupo, assim como a
verbalizacao e explicitagcdo do modelo estratégico de uma empresa, S40 0s primeiros
resultados préaticos entregues pelo Design Estratégico,intervindo,
consequentemente, em outros aspectos que incidem no comportamento e na
motivacdo dos individuos. A partir disso, 0 modelo de estratégia a ser trabalhado
pelo design é reflexo do que é a identidade de uma organizacdo. Bentz e Franzato
(2016) reforcam o modelo de gestdo adotado pelo Design Estratégico, descrevendo

da seguinte forma:

O design estratégico se desenvolve na perspectiva ecossistémica que a
complexidade possibilita e concentra-se no estudo das estratégias de
design para orientar a acdo projetual e, sobretudo, a agdo organizacional,
em direcdo a inovagcdo e a sustentabilidade. Essas estratégiassao
elaboradas por processo que envolve todo o seu ecossistema de atuagao: o
meio organizacional (escritérios de design, empresas e demais
organizagdes), o mercado, a sociedade e o meio-ambiente. Assim, o
processo de design é considerado e desenvolvido no ambito das
multiplasrelagdes instauradas na acao projetual, com
implicagbesmetodoldgicas relevantes. Essa metodologia desloca-se do
processo de design em si para o conjunto de relagdes que 0s ecossistemas
em si e entre si desenvolvem (BENTZ; FRANZATO, 2016)

Desse modo, o Design Estratégico se caracteriza por ser um modelo de
gestao/projeto ecossistémico, sendo assim, acaba envolvendo todo o ecossistema

impactado pelo projeto: mercado, sociedade, ambiente e organizacional. Ademais, o
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Design Estratégico "se transforma em um suporte transdisciplinar que sustenta a
convergéncia dos especialistas e dos demais atores que integram uma produtiva
rede de colaboragdo"” (BENTZ; FRANZATO, 2016), dessa forma, elaborando,
exercitando e evoluindo as estratégias organizacionais.

Portanto, por possuir esta caracteristica de dialogar com as diversas areas de
conhecimento, permitindo a participacdo de varios atores na construcao coletiva de
uma solucéo, o Design Estratégico colabora para a sua capacidade de inovar e criar
valor, apropriando-se de diferentes perspectivas, tecnologias e processos.

Ao definir que serd por meio do processo de projeto que se garantira as
melhores solucdes a serem projetadas, o Design Estratégico torna-se propriamente
um processo de projeto. N&o ficando restrito a resolver um problema a respeito de
um produto projetado, compreende a projecdo como uma area sem limites.
Preocupa-se, portanto, com a producdo de significados e com a possibilidade de
produzir e fazer entrar no mercado os valores predefinidos em forma de bens de
troca (CELASCHI, 2007).

Para aplicar esta estratégia de forma equilibrada, o Design Estratégico utiliza-
se do metaprojeto que, segundo Deserti (2007), é a aptiddo em unir ao projeto o
talento de explanar e avaliar as relagdes contextuais, a inclinacdo de conceber
oportunidades que contenham em si inovagfes potenciais, a andlise de contexto e 0
gerar projetos inovadores. Constitui-se desde a fase de pesquisa ao concept do
projeto, sendo apontado por Deserti (2007) como 0 processo capaz de promover a
inovacédo, ndo estando necessariamente atrelado ao processo executivo do projeto,
mas, sim, ao processo de ideacado através da pesquisa e desenvolvimento.

Para Celaschi (2007), o metaprojeto € a ideagcédo e organizacdo do processo
de pesquisa e de projeto, chamado por ele de “projeto do projeto”, constituindo-se de
fases, tempos e recursos financeiros cujo objetivo €, sempre,a inovagdo. Franzato
(2011 e 2012) também concorda com Celaschi nesta relacdo do metaprojeto e
inovacao, entretanto, acrescenta que o resultado de maior relevancia do metaprojeto
nao € o produto inovador em si, mas a criacdo da cultura de projeto metaprojetual
dentro da organizacéo.

Como competéncia do metaprojeto, Celaschi (2007) aponta como principal
vertente a pesquisa prévia, sendo esta responsavel por trazer informacdes
relevantes para o projeto.No entanto, tal pesquisa ndo deve limitar a capacidade do

designer de ir além do projeto, para que, com isso, seja possivel organizar,
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modificar, modelar e adaptar o processo, bem como as suas fases, tornando-os
aptos para cumprirem seus objetivos.

O metaprojeto permite, ainda, aos gestores da organizacéo perceber o quao
complexo é um processo inovador e que esse processo necessita do envolvimento
de toda a empresa, criando, com isso, uma cultura metaprojetual. Acerca da duracao
do metaprojeto, Franzato (2011) ressalta a possivel presenca deste em todo o
projeto, devido ao seu carater transdisciplinar que ndo se atém a uma determinada
fase ou etapa do projeto, resultando em uma fusdo entre a pesquisa e o projeto.

Ao analisar que o produto imprime uma marca em seu usuario e o design
ultrapassa o objeto em si, Moraes (2010) observa que o projeto do produto néo
termina com sua producdo, mas continua junto ao seu uso. Através disso, percebe-
se a complexidade do mundo contemporaneo como gatilho para uma nova forma de
projetar do design, de forma que se consiga lidar com a insercdo de valores
intangiveis, onde a construcao de sentidos utiliza-se de uma visdo mais abrangente
e que ndo permeie apenas o produto, mas que consiga analisar o contexto em que o
produto se insere.

Para atingir esse objetivo, Moraes (2010) traz ao metaprojeto o carater nao
linear, em constante feedback, citando ainda o cenario como a fase que firma o
metaprojeto, auxiliando na geracdo de concepts.Por fim, para o referido autor, na
concepcao de metaprojeto consta a pesquisa prévia e a énfase na producdo de
significado, na relacdo entre usuario e produto, e na construcdo de cenarios.
Situando o metaprojeto, portanto, como um espaco para reflexdo e colaboracédo dos
conteudos da pesquisa projetual anterior a fase projetual, ou seja, o proprio projeto
(MORAES,2010).

Em suma, apoOs analisar os conceitos referidos anteriormente, é possivel
elencar algumas caracteristicas que constituem o0 metaprojeto. Primeiramente,
ressalta-se a formacdo da equipe de projeto, constituida por atores das mais
diversas areas, possibilitando diferentes pontos de vista possibilitando um carater
enriquecedor para o projeto. Outro ponto a ser destacado € a utilizacdo da pesquisa
prévia, responsavel por trazer informacdes e reflexdes relevantes para o projeto,
porém, de maneira maleavel a ndo limitar a capacidade de ir além do designer.

A maleabilidade supra referida encontra-se, também, na propria forma de
organizar o projeto, voltada para seu carater reflexivo, sem seguir um Unico caminho

pré-formatado, mas direcionando-o pela necessidade do projeto. Indicando, desta
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maneira, quais ferramentas deverdo ser utilizadas durante o processo de projeto,
onde poderdo ser, inclusive, modificadas, modeladas e adaptadas, para tornar o
processo projetual apto a cumprir seus objetivos (CELASCHI, 2007;DESERTI, 2007,
FRANZATO, 2011 e 2012; MORAES, 2010).

A partir das caracteristicas apresentadas, € possivel sugerir a colocacdo do
metaprojeto como um nivel, retirando deste o carater temporal hierarquico sem
aborda-lo como fase ou etapa, assim, possibilitando o seu posicionamento ao lado
do projeto de forma a permear todo o processo (TAMEKUNI, 2014).

A partir do referido pensamento acerca do metaprojeto, percebeu-se um
potencial para uma nova abordagem a pratica do Sistema Produto-Servico (PSS)
que vai além do projeto de artefatos, estendendo sua atuacéo para as experiéncias
gue os consumidores tém com estes produtos, servicos e espacos. Propde-se, com
isso, um enfoque destinado ao projeto de sistemas e processos que fundamentam
essas experiéncias, desde métodos, estratégias e filosofias do projeto até, por fim,
os detalhes finais dos resultados (MORITZ, 2005).

Desta forma, o design torna-se responsavel pela compreenséao do cliente e do
contexto do projeto, cujo papel é assegurar que a experiéncia com os produtos e
servicos seja, tecnicamente, possivel, viavel e com sentido.

Fica evidente, contudo, para Meroni (2008), que o "valor" entregue pelo
Design Estratégico vem cada vez mais dos "valores" que um sistema de produto-
servigo pode carregar por meio de seus fatores constituintes, processos produtivos,
histéria e dimensao do servico. Significa, com isso, que o sentido/valor do projeto se
encontra muito mais no processo e na experiéncia do que no resultado final, muito
mais na historia do que no seu desempenho.

Green (2008) afirma, ainda, que a énfase estd mais nas questbes e
necessidades sociais, éticas e comunitarias do que nas ditas individuais. Nesta
perspectiva, pode-se falar sobre uma mudanca do usercentred design para
communitycentred design, em que a relevancia esta em compreender 0s
comportamentos e necessidade da sociedade e, em seguida, colaborar com as
comunidades sociais mais ativas na concep¢do de solugdes ao adotar uma
abordagem indutiva (OGILVY, 2002). Entretanto, ressalta-se que, a menos que
resulte em uma inovacéao radical, nem todo projeto de PSS caracteriza-se por ser um
projeto de Design Estratégico (MERONI, 2008).
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Com base nestas definicbes preestabelecidas, pode-se observar o potencial
integrativo do Design Estratégico atrelado ao sistema produto-servico. Acerca das
demandas do mercado, através de sua capacidade multidisciplinar e transversal,
estas duas vertentes possuem 0s métodos necessarios para atender as demandas
da sociedade, passando a obter como resultado respostas valiosas e eficazes, por
meio de produtos, servicos e suas possibilidades de integracdo e interacao.
Entretanto, esse processo de desenvolvimento e entrega de projeto pode ser
intensificado de uma forma mais personalizada e voltada para a experiéncia do
usuario. Isso se torna possivel através da aplicacdo da metodologia e estudo de

duas segmentacdes do design, o Design Emocional.

2.2 Design, Experiéncia e Emogao

2.2.1 Design e Experiéncia

Para os gregos, a experiéncia foi o resultado do aciimulo de atos praticos,
sofrimentos e percepcédo gradualmente acumulados em... habilidade... Nao
havia nada meramente pessoal ou subjetivo sobre isso. (DEWEY, 1934, p.
198)

7

A experiéncia é a totalidade irredutivel das pessoas que agem, sentem,
pensam e significam em um cenario, incluindo, contudo, sua percep¢ao e sensacao
de suas proprias acdes. Dewey (1925) ainda complementa ao elucidar que
experiéncia inclui o que os homens fazem e sofrem; o que eles lutam, amam,
acreditam e suportam; como os homens agem e sofrem ac¢des;e, ainda, as maneiras
pelas quais eles fazem e sofrem, desejam e desfrutam, veem, acreditam, imaginam
—em suma, processos de experimentacao.

Neste sentido, a experiéncia assume forma de uma "dupla barreira”, na
medida em que ndo reconhece em sua integridade primaria nenhuma divisdo entre
ato e material, sujeito e objeto, mas os contém ambos em uma totalidade né&o
analisada (DEWEY, 1925, p. 10-11).

Sob a perspectiva do seu significado, Bondia (2002, p.21-22) afirma que
experiéncia €, segundo diversas tradugdes, “0 que nos passa, 0 que nos acontece, 0
gue nos toca, e ndo 0 que se passa, ndo o que acontece ou o que toca”,de tal forma

gue o sujeito da experiéncia “é um territério de passagem, um ponto de chegada, um
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espaco onde tem lugar os acontecimentos® (BONDIA, 2002). Nesse sentido,
pressupdem-se a exposicado, a passividade, a reflexdo e a atencdo como acbes
necessarias e preexistentes a experiéncia.

Wright, McCarthy e Meekison (2018, p.3-19) descrevem brevemente o
conceito de experiéncia, elucidando certas mas interpretacdes no desenvolvimento

da pratica, ressaltando que:

A experiéncia € um conceito elusivo que resiste a especificacdo e a
finalizacdo. Nas recentes tentativas de introduzir a ‘experiéncia’ na
consideracdo das relacbes entre as pessoas e a tecnologia, ela tem sido
confundida com sentimentos subjetivos, comportamento, atividade, pratica
social e conhecimento. Assim, a primeira grande tarefa no desenvolvimento
de uma teoria experiencial é fornecer uma base para a compreensao da
experiéncia que nao seja confundida com nenhuma delas.

Gupta e Vajic (1999) afirmam que uma experiéncia ocorre quando um cliente
tem qualquer sensacdo ou aquisicdo de conhecimento resultante de algum nivel de
interacdo com diferentes elementos de um contexto criado por um prestador de
servicos. De acordo com Dewey (1925), a experiéncia € constituida pela relacédo
entre o eu e o0 objeto, em que 0 eu ja estd sempre engajado e chega a todas as
situacdes com interesses e ideologias pessoais.

As pessoas e 0 ambiente também sdo transformados pela experiéncia, a
unidade de qualquer experiéncia €, em si, um evento comovente, fragil e fugaz.
Dewey (1925) faz, ainda, uma distincdo entre experiéncia e uma experiéncia, em
gue temos uma experiéncia somente quando o material experimentado segue seu
curso até a realizacao e tem sua prépria qualidade individualizante e autossuficiente,
uma unidade emocional que da a experiéncia certa qualidade estética. Em 1963,
Dewey desenvolveu uma pesquisa inicial acerca das qualidades de uma
experiéncia. De acordo com este trabalho, o envolvimento em uma experiéncia
inclui: progresséo ao longo do tempo, antecipacao, participacdo emocional, certa
singularidade que o faz sobressair do comum, e, por fim, atinge algum tipo de
concluséo.

A partir do deslocamento do mercado de bens de produto para o mercado de
servicos, 0 Design para Experiéncias adquire certa relevancia, o que possibilitou a
identificacdo de uma nova oportunidade a pratica do design, indo além da producéo
de objetos (FREIRE,2011). O design, portanto, estende sua atuacdo para as

experiéncias dos consumidores em relacdo a produtos, espagos e servicos, como
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uma atividade utilizada na projetacdo de processos e de sistemas que inscrevem a
experiéncia do usuario, desde a estratégia até o resultado final.

No design, a utilizacdo da pesquisa quanto aexperiéncia do usuério amplia
seu campo de atuacdo centrado no humano, visto que considera ndo apenas as
crencas e comportamentos das pessoas, mas também as sensacdes provocadas
pela interacdo do usuario com os servi¢os (FREIRE, 2016). Desta maneira, o projeto
de design, orientado para experiéncias, deve contemplar as necessidades sensoriais
e emocionais dos usuérios para além dessas relacoes.

Para Machado (2014), a aproximacdo da experiéncia com o design se da a
partir da interacdo de individuos com produtos e servi¢os, tornando relevante a
abordagem de experiéncia e experiéncia do usuario. Segundo Wright, McCarthy e
Meekison (2018), a area que se denomina "Design para Experiéncia" exige que o
projetista tenha maneiras de ver a experiéncia, de falar sobre ela, de analisar as
relacdes entre suas partes e de entender como a tecnologia faz ou poderia participar
para tornar essa experiéncia satisfatéria.

Nesse sentido, Cain (1998) afirma que o Design para Experiéncias melhora
os resultados de um projeto na medida em que possibilita transformar o processo
projetual em um processo integrado por um principio orientador. Este principio é
baseado em, segundo Cain (1998, p.11),“informacdes sobre o que as pessoas
fazem em situagdes de uso reais”, ou seja, suas experiéncias cotidianas. Na visao
de Bondia (2002), a experiéncia permite a formacdo ou transformacdo do sujeito,
ressaltando que ela é o que acontece ao individuo e que o saber dessa experiéncia
provém do sentido que se produz a partir dela. Este saber esta ligado a existéncia
de um individuo ou de uma comunidade em particular, sendo, portanto, singular,
subjetiva,contingente, pessoal e intransferivel.

De acordo com McLellan (2000), o objetivo do projeto de experiéncias é
orquestrar experiéncias que sejam funcionais, intencionais, envolventes,
convincentes e memoraveis. Da mesma forma, as experiéncias bem-sucedidas, para
Pine e Gilmore (1998), possuem um "sweet spot" ou elementos de participacéo ativa
e passiva do cliente, criando uma conexao imersiva e absorvente no contexto e
fazendo com que o consumidor as considere Unicas e memoraveis. Para isso, 0
contexto deve ser mutavel para que cada cliente possa escolher a extensdo da
participacdo e conexdo com pessoas, objetos fisicos ou tecnologia (PULLMAN;
GROSS, 2004).
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A memoria ou capacidade de lembrar experiéncias e aprendizados passados,
assim como a capacidade de associar estas lembrancas com o presente, €, segundo
Cardoso (2011), o mais importante mecanismo de constituicido e preservagdo da
identidade de cada um, portanto, esta € mais construida que acessada. Nesse
sentido, a experiéncia de um individuo com um artefato influencia e é influenciada
pela memodria em um ciclo renovavel de construcdo e reconstrucdo de sentido
(CARDOSO0,2011).

Tem-se que um dos caminhos para construir a memadria e tornar o projeto
algo unico e marcante é através da exploracdo de valores afetivos, psicologicos e
emocionais, inserindo-0s como aspectos fundamentais no projeto e aumentando, por
consequéncia, o significado do produto e seu valor para o cliente (MORAES, 2010).
Para cumprir este objetivo, o Design Emocional se aprofunda nestes aspectos e

completa a projetacdo de uma experiéncia bem sucedida.

2.2.2 Design Emocional

O Design Emocional € uma area de estudo que busca compreender de que
forma as experiéncias afetivas se manifestam na interacdo de usudrios com
artefatos de design (DESMET; HEKKERT, 2007). Segundo Tonetto e Campelo
(2011), a experiéncia emocional é uma das dimensfes da experiéncia. A partir
dessa compreensao, entende-se que seja possivel projetar artefatos, servicos e até
mesmo dindmicas que despertem experiéncias afetivas especificas, emocdes,
estados de humor, bem-estar subjetivo ou, até mesmo, a empatia.

No centro da emocéo, do humor e qualquer outro evento emocionalmente
carregado, experimenta-se certos estados como simplesmente sentir-se bem ou mal,
energizado ou enfraquecido. Estes estados sdo chamados de Core Affect, e
influenciam em diversos aspectos do ser humano como seu reflexo, percepcéo,

cognigcao e comportamento.
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Figura 1 - Core Affect
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Fonte: Russel (2003)

O Core Affect é aquele estado neurofisiolégico conscientemente acessivel,
como 0s mais simples sentimentos brutos (ndo reflexivos) evidentes nos estados de
espirito e emogdes. E semelhante ao que Thayer (1989) chamou de ativacdo, o que
Watson e Tellegen (1985) chamaram de afeto, o que Morris (1989) chamou de
humor, e 0 que é comumente chamado de sentimento. Ele € primitivo, universal e
simples (irredutivel no plano mental). Pode existir sem ser rotulado, interpretado, ou
atribuido a qualquer causa. Para esclarecer com maior riqueza de detalhes Russel
(2003, p.148) propode:

Como uma analogia, considere o sentir da temperatura corporal . Vocé pode
nota-la sempre que quiser. Os extremos podem tornar-se muito saliente.
Sentir a temperatura existe antes de tais palavras como "quente" ou "frio",
antes do conceito de temperatura, seja no folclore ou nas teorias cientificas,
e antes de qualquer atribuicdo sobre o que o esta a aquecer ou esfriar. A
experiéncia subjectiva é simples e primitiva e portanto irredutivel a qualquer
outra coisa psicolégica. A ciéncia pode procurar as suas causas e
consequéncias, mas uma andlise mais aprofundada de sentir a propria
temperatura leva-nos, ndo a atomos psicolégicos constituintes,mas a
biologia.

Tal como acontece com a temperatura no exemplo citado por Russel, o Core
Affect & simples a um nivel subjetivo, mas complexo a nivel biolégico. Segundo

Zajonc (2000), a experiéncia subjetiva e a sua contraparte neurofisiolégica ndo sao
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eventos separados, mas dois lados da mesma moeda. Eventos cognitivos, tais como
crencas ou percepcdes, sdo intrinsecamente sobre algo: eles tém objetos. Em
contraste, o Core Affect por si s6 ndo é sobre nada. Isso é, ele pode ser
experimentado em relacdo a nenhum estimulo conhecido—de forma flutuante—
como se vé nos humores (RUSSEL, 2003) e diferentemente das emocdes, que
necessariamente possuem um contetdo cognitivo, ou, mais tecnicamente, um objeto
"intencional” (DENNETT, 1987; SEARLE, 1982; SOLOMON, 1976). Neste sentido, o
Design Emocional utiliza este direcionamento a um contetdo cognitivo, vindo das
emocdes, como vantagem de projecao.

Sabe-se que existem alguns tipos de comportamento que séo influenciados
por determinadas experiéncias, de forma que o Design Emocional propde-se,
também, a atuar sob a esfera comportamental. Essa é&rea se refere a
profissionalizacdo do projetar com o intuito explicito de despertar ou evitar
determinadas emocfes (DEMIR; DESMET; HEKKERT, 2009). De certo modo, essa
etapa sempre foi exercida pelos designers sem a certificacdo de que suas intencdes
projetuais tinham realmente o impacto desejado sobre o0s usuarios. Nessa
perspectiva, projetos legitimos de Design Emocional poderiam ser um carro, para
despertar alegria no usuario, ou uma livraria, para despertar inspiracdo (TONETTO,;
CAMPELO, 2011).

As questdes multiculturais possuem um determinado peso na emocao e,com
o intuito de exemplificar isso, Demir, DesmeteHekkert (2009) apontam que uma das
maiores causas de emocdes atinentes a felicidade e alegria em relacdo ao design
como projeto é a consisténcia do motivo da aquisicdo de um produto. Assim, um
carro escolhido com a finalidade de ser facilmente manobravel na cidade provocara
tais emocdes de forma consistente no consumidor caso entregue essa promessa
(TONETTO; CAMPELO, 2011). Com base nisso, foi objeto de analise se o motivo de
compra seria idéntico em culturas diferentes e, além de ndo serem 0S mMesmos,
acredita-se que o design dos produtos varia de cultura para cultura, pois 0s
designers sao seres inseridos em diferentes realidades.

Nesse contexto, a unido entre a Psicologia e o Design possibilitou o
desenvolvimento de metodologias que serviram como base para a certificacdo de
gue as emocdes que se desejava provocar poderiam, de fato, ser obtidas por meio
de projetos. Caracteriza-se, entdo,como uma area fortemente baseada em pesquisa

direta com os usuarios, de modo que a unica forma de certificacdo de que o projeto
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realmente atingiria seu objetivo,com foco na emocéo, é a aproximacao do designer
com o0 usuario e, portanto, com a atividade de pesquisa. Entretanto, isso nao
significa que a Unica forma de tratar as emoc¢fes aliadas ao design seja através
dessa perspectiva (psicologia-design-pesquisa) (TONETTO; CAMPELO, 2011).

No que diz respeito ao ato de projetar, Desmet (2009) ressalta que ha quatro

formas de se trabalhar o design com foco nas emocdes. Sendo elas:

a) Com foco no usudrio: envolve o usuario no projeto, e suas emoc¢des sao o
foco do processo de design. Técnicas exploratérias sdo comumente
empregadas, inclusive colagens, mock-ups, entre outras;

b) Com foco no designer: designers atuam como autores e, mais que
gratificar usuarios, desafiam o0s consumidores, apresentando algo
diferenciado;

c) Com foco em pesquisa: as diretrizes projetuais sao frutosde pesquisa e/ou
sdo testadas com usudrios, comumente empregando técnicas de
mensuracao;

d) Com foco em teoria: a teoria auxilia a qualificar o design em termos de
impacto emocional. Nessa visao,insights teoricos ajudam a desenvolver

conceitos.

Salienta-se, contudo, que esta area de atuacdo do design ndo possui
nenhuma intencdo em manipular as emocdes ou gerar conflitos éticos, visto que o
Design Emocional € mais propriamente uma abordagem holistica das necessidades
e desejos do usuario do que um mecanismo de manipulacdo de sua experiéncia
(TONETTO; CAMPELO, 2011). Entretanto, um fator que permeia a pesquisa nesta
area do design é de que forma se pode investigar essa associacdo emocional entre
os individuos e o design de um artefato. Neste quesito, pode-se elencar os trabalhos
de trés autores mais fortemente reconhecidos como marcos inspiracionais para a
area do Design Emocional (DEMIR; DESMET; HEKKERT, 2009), sendo eles Jordan
(1999), Desmet (2002) e Norman (2004).

Jordan (1999) defende que os seres humanos estdo sempre na busca por
prazer e a partir disso investigou diferentes fontes de prazer relacionadas aos
objetos. Propds que elas podem ser fisiologicas (sensacdes corporais), psicolégicas

(ganhos relacionados ao “eu”), sociolégicas (interacdes sociais) e ideologicas
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(estimulacéo sensorial). Os prazeres fisiologicos envolvem sensacgfes corporais; 0s
prazeres psicolégicos sédo sobre as realizacdes do self; os prazeres sociolégicos sao
0s prazeres da interagdo social; e os prazeres ideoldgicos sdo sobre estimulo
intelectual. Segundo o autor, um produto pode ser projetado para melhorar cada
uma dessas fontes de prazer (JORDAN, 1999a).

Aprofundando-se, respectivamente, em cada prazer, o de cunho fisiolégico
refere-se aos prazeres gerados de respostas sensoriais, incluindo visuais, auditivas,
tateis, olfativas, etc. A pesquisa de Keshavarz, Stelzmann, Paillard et al. (2015)
exalta a aplicacdo deste tipo de prazer, ao utilizar o olfato como ferramenta para
reduzir o efeito de enjoo em um automoOvel. Para isso, 0s pesquisadores
substituiram o cheiro do couro por uma fragrancia de rosas, desta maneira,
induzindo a ativagdo do prazer fisiologico.

O prazer psicolégico é derivado da conducéo e realizacdo de uma tarefa
através da interacdo homem-produto, concentrando-se no prazer como resultado da
realizacdo de tarefas com produtos utilizaveis. Zhou, Jiao, Chen e Zhang (2010)
exemplificaram este prazer ao desenvolver um sistema de assisténcia aos idosos
cujo objetivo foi auxiliar suas atividades na vida diaria e, devido a suas
caracteristicas proativas e orientadas por casos, o produto era utilizavel e agradavel
ao mesmo tempo. Neste tipo de prazer, a personalidade dos usuarios influencia
bastante. Pessoas praticas e “pés-no-chdo” podem preferir, por exemplo, formas de
design mais racionais. Em contrapartida, pessoas mais extravagantes ou
imaginativas podem estimar um componente emocional mais forte no design
(JORDAN, 1999Db).

Ja o prazer social refere-se ao prazer proveniente das relagbes com outras
pessoas, incluindo o status ou reconhecimento facial. Por “relagdes”, segundo
Tonetto e Campelo (2011), entende-se aqui um sentido amplo, incluindo qualquer
tipo de interagdo humana. Uma conversa com um amigo, passar tempo com as
pessoas amadas ou, ainda, fazer parte de uma multiddo em um evento publico,
caracterizam-se como exemplos deste prazer (JORDAN, 1999b). Este prazer € o
resultado da interacdo social com outras pessoas que utilizam o produto como meio.
Os aplicativos de midias sociais nos dias de hoje sdo um dos exemplos diretos
disso.

Por fim, o prazer ideoldgico esta relacionado a aspiracdes e valores pessoais,

advindos de entidades “tedricas” (JORDAN, 1999b), tais como livros, arte, musica e
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produtos que incorporam valores especificos. Ele €, desse modo, proveniente da
combinacdo entre os valores da pessoa com o0s valores embutidos no
produto,incluindo uma dimenséo estética — sobre o que € atrativo ou ndo —, bem
como valores morais. Um exemplo disso seria a disposicdo de determinados
consumidores em comprar alimentos sustentaveis e organicos, devido a identidade
social e atitudes para com a responsabilidade ambiental (BARTELS; ONWEZEN,
2014). Assim, os produtos que incorporam tais valores podem ser populares entre
esses consumidores.

Desmet (2002) estudou a forma como a aparéncia de um produto pode
evocar emocdes, baseado em uma teoria cognitiva das emocfGes denominada
AppraisalTheory (FRIJDA, 1986; LAZARUS, 1991). Essa teoria propde que as
emocdes sdo respostas automaticas do usuario em relacao ao efeito de um produto
sobre seu bem-estar. Para maior entendimento da teoria, Frijda (1986) e Lazarus
(1991) esclarecem que um appraisal € uma avaliacdo da relacédo de significado de
um estimulo, sua relevancia para o bem-estar de uma pessoa. Ou seja, estimulos
considerados ameacadores ou prejudiciais podem despertar emocdes
desprazerosas, enquanto aqueles avaliados como contribuidores para o bem-estar
de um usuario tendem a despertar emocdes prazerosas.

A fim de exemplificacdo, Tonetto e Desmet (2012) discorrem a respeito de
uma situacdo na qual uma pessoa esta dirigindo seu carro novo, do trabalho para
casa, quando o motor para de forma inesperada. Os demais motoristas comecam a
buzinar, expressando raiva em relacdo a pessoa que esta bloqueando a estrada. A
resposta emocional dela, ao avaliar o carro como o motivo do problema, pode ser
raiva ou, ainda, vergonha, ao examinar a sua habilidade como motorista. Conforme

Tonetto e Costa (2011, p.137) sugerem:

A relacdo de causalidade entre avaliacbes (appraisals) e emocdes implica
gue, compreendendo como ela se estabelece e como uma avaliacdo gera
uma emocdo em particular, o designer pode projetar para despertar ou
evitar emocdes especificas.

Em termos projetuais, como afirmam Tonetto e Campelo (2011), o designer
poderia iniciar elencando que emocao deseja como resultado de seu projeto.
Através de uma investigacdo direta com usuéarios, deveria compreender 0s
motivos/avaliacbes (appraisals) que despertam tal emocdo para, assim, projetar

considerando os elementos usualmente associados ao appraisal planejado. Essas
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avaliacoes sdo descritas em termos de diversos componentes, cada um deles
relacionado a um aspecto particular de uma situacdo (ROSEMAN, 2001; SCHERER,
2001).A partir disso, 0 modelo mais adequado de entender essas avaliagbes (para o
design), avaliado por Demir, Desmet e Hekkert (2009), é conhecido como
componencial, isto que possibilita uma compreensdo mais pontual sobre os
componentes/origens das emocdes resultantes.

No design, mais que focar no processo psicologico das avaliagbes dos
usuarios (appraisals), os estudos comumente focam em analises de concerns
(DESMET, 2002; TONETTO, 2012). Este componente diz respeito as disposicdes
gue as pessoas trazem para o processo emocional e os estimulos sdo considerados
importantes apenas no contexto dos concerns do usuario.Desmet (2002,2007), a fim
de elucidar o entendimento sobre tais concerns, distingue-os em trés categorias:
atitudes, objetivos e padrbes (DESMET, 2007). A primeira se refere as tendéncias
dos usuarios a se aproximarem ou irem contra objetos, pessoas ou eventos. Como,
por exemplo: preferéncia por doce ou aversdo a barulho. Os objetivos, em
contrapartida, sédo referentes aqueles elementos que as pessoas querem fazer ou
ver acontecer, inclusive aqueles ativados ou mediados por produtos. Como comprar
uma agenda para se organizar. Por fim, os padrdes se referem as crencas, normas
ou convencdes sociais sobre como as coisas deveriam ser, por exemplo:: normas
sociais aprendidas, como andar vestido e usar roupas limpas.

Conforme Demir, Desmet e Hekkert (2009) afirmam, projetos focados em
experiéncia emocional podem partir da definicdo da experiéncia a ser projetada, do
tipo de produto e de uma andlise de concerns dos usudrios para a geracao de
conceitos na etapa metaprojetual do design. A figura a seguir tem o objetivo de
esclarecer ao leitor que as emoc0des sao entendidas, nessa teoria, como o resultado
de avaliacbes (appraisals) dos usuarios. Nessa perspectiva, assim como foi
ressaltado anteriormente, projetar para emocgdes significa entender como o produto
se relaciona com os interesses (concerns) dos individuos. E caracterizada como
uma teoria cognitiva, em funcdo do foco na forma como 0s usuarios processam a
informac&o.

Desta forma, por possibilitar a compreensdo de que a emoc¢do em si ndo é
manipulavel, a abordagem torna-se altamente util para a tarefa de projetar para

emocOes. Compreendendo o0 que leva a pessoa a avaliar um produto de dada
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a emocao correspondente torna-se a forma de “projetar para emocgdes”

(nd@o de “projetar emogdes”) (TONETTO; CAMPELO, 2011).

Figura 2 - Modelo béasico de compreensao sobre emocdes em relacéo a produtos

A

appraisal

concern product

Fonte: Desmet e Hekkert (2007, p. 62)

partir de uma revisdo de literatura, Demir, Desmete Hekkert (2009)

sugeriram sete componentes considerados relevantes para a avaliacdo das relacdes

da experiéncia com o produto. Sendo eles:

a)

b)

d)

Consisténcia do motivo: relacionada aeficacia de um produto em responder
ao que a pessoa quer, ou seja, Seus motivos para a aquisicao e expressao
social. Por exemplo, falar com um ente querido distante através de um
telefone celular pode evocar alegria porque € consistente com o motivo do
afeto;

Prazer intrinseco: relacionado a extensdo em que um produto € prazeroso
em termos sensoriais.Ele lida com o prazer sensorial de um objeto, como a
dogura de uma barra de doce;

Confirmagéo de expectativa: refere-se a confirmagdo ou a violagdo da
expectativa da pessoa em relagdo a uma lista infinita de possibilidades,
compreendendo desde a presenca de elementos inesperados em um
produto até as consequéncias de uma ac¢do desempenhada pelo usuario,
tal qual apertar um bot&o para ir para o menu de um telefone celular;
Agéncia: ou seja, a causa de algo, positiva ou negativa, podendo ser o

produto, o usuario ou a situacdo. No entanto, essa resposta s6 é dada pelo
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usuario, como um patinador que consegue fazer um movimento dificil e
pode experimentar orgulho por ter atribuido o sucesso a seu esforco e
habilidade;

e) Conformidade com padrdes:referente a avaliacdo do produto em
comparacao com seus equivalentes no mercado. O resultado, nesse caso,
pode ser a violacdo, confirmacéo ou superacao dos padrdes.Por exemplo,
um individuo pode avaliar o material ecoldgico utilizado em uma cadeira
como confirmacdo do padrdo de "cuidado com o meio ambiente" e,
portanto, admirar a consideragéo do produtor;

f) Certeza: relacionada a seguranca com o produto (podendo ser negativa ou
positiva).Uma pessoa pode ter medo, portanto, de um carro que falhou no
passado, construindo uma emoc¢ao negativa associada a sua marca, por
exemplo;

g) Potencial de coping: o Ultimo componente, refere-se a extensdo em que o
usuario consegue lidar com dada situacdo, com o que € real ou esperado
de ruim em relacdo a ela. Ou seja, diz respeito as habilidades reais ou
percebidas das pessoas em solucionar problemas. Por exemplo, a
ansiedade do computador, na literatura, esta geralmente associada a uma
avaliacdo de se encontrar sem poder para manipular e controlar o
computador (BUSCH, 1995).

Segundo Norman (2004), os seres humanos sdo os mais complexos de todos
0s animais.Todo o trabalho do autor, desde o principio (datado de 1988), esta
centrado em discutir o design das “coisas cotidianas” e em como melhora-las para
conectar as pessoas a elas. A partir de estudos, realizados em conjunto com Andrew
Ortony e William Revelle, professores do Departamento de Psicologia da
NorthwesternUniversity (Estados Unidos), identificou-se que as emocgdes estao
relacionadas a trés niveis de processamento cerebral: nivel visceral, que rege as
respostas atraveés da percepcao direta; nivel comportamental, parte que contém o0s
processos cerebrais que controlam o comportamento cotidiano; e o nivel reflexivo,
formado pela parte contemplativa do cérebro. Em linha com esses niveis, Norman
propds trés estratégias de design: design para a aparéncia (Design Visceral), para
facilidade de uso (Design Comportamental) e para significado reflexivo (Design

Reflexivo).
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O Design Visceral concentra-se nas reacdes sensoriais imediatas as
caracteristicas fisicas do produto (por exemplo: aparéncia, sensacdo e som),
diretamente relacionadas as reacdes vivenciadas com o produto,ou seja,
aproximacgdo ou afastamento. As reagfes viscerais dos usuarios a um produto sdo
interligadas e os principios de design tendem a ser universais (DESMET; HEKKERT,
2007; SCHIERSTEIN; HEKKERT, 2011). Norman (2004) ressalta, ainda, que um
bom design visceral precisa de projetistas visuais e industriais qualificados.

Utilizando os principios de Norman (2004), Park, Lee e Kim (2011) exploraram
um novo sistema de toque interativo em uma tela touch de um smartphone,
utilizando o fator de peso do sistema Eort da Laban. A partir dessa mudanca,
constatou-se que, a nivel visceral, a sensacdo fisica da interface melhorou
significativamente. Este segmento do design € amplamente utilizado nas inddstrias
automotivas, por exemplo, em veiculos Mini Cooper e Tesla), eletronica (iWatch e
MacBook Pro) e no design de embalagens (ZHOU; JI; JIAO, 2020).

Figura 3 - Principais caracteristicas envolvidas no design emocional de Norman
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Fonte: Norman (2004)

Norman (2004) afirma que estudar Design Visceral é bastante simples, pois
geralmente basta colocar as pessoas em frente ao produto e aguardar pelas reagcdes
de aproximacdo ou rejeicdo em relacdo a ele. Trabalhar com Design Visceral é
compreender as respostas emocionais automaticas. Aspectos como forma,
sensacoes e texturas sdo importantes também.

O Design Comportamental visa melhorar a interacdo homem-produto,

concentrando-se na funcdo, compreensibilidade, usabilidade e sensacdo fisica
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(NORMAN, 2004). Geralmente, noDesign Comportamental, a funcéo do produto é o
fator de maior relevancia, mesmo que sua Unica funcdo seja ter boa aparéncia.
Alguns itens bem projetados falham quando se trata de cumprir seu objetivo
principal. Portanto, para Norman (2004), o primeiro teste que um produto,
relacionado ao Design Comportamental, deve passar € se ele atende as
necessidades propostas.

Em um primeiro momento, entender a funcédo correta do artefato parece o
critério mais facil de atender, entretanto, as necessidades das pessoas nao sao tao
Obvias quanto se poderia pensar. Quando uma categoria de produto ja existe, é
possivel observar as pessoas utilizando os produtos existentes para aprender que
melhorias podem ser feitas. Entretanto, e quando se trata de uma nova categoria?
Os dois cenarios possuem obstaculos de pesquisa e desenvolvimento. Para isso, é
possivel utilizar como apoio a area destinada ao human-centered design, que possui
diversos métodos de pesquisas voltados a descobrir as necessidades do usuario
(BAXTER; COURAGE; CAINE, 2015). Tais como: observagdo, etnografia,
investigacdo contextual e projeto baseado em cenéarios. O HFE (Human Factors
Engineering) tradicional enfatiza fortemente a usabilidade e o desempenho e, neste
sentido, o Design Comportamental tende a ser consistente com o human-centered
design na medida em que coloca as necessidades do usuario em primeiro lugar
(NORMAN, 2013).

Para Norman (2004), o Design Comportamental deve ser uma parte
fundamental do processo de design desde o principio,ele ndo pode ser adotado uma
vez que o produto tenha sido concluido. Para o autor, o projeto deve comecar com a
compreensao das necessidades do usuario, idealmente derivado da realizagdo de
estudos de comportamento relevantes em casas, escolas, locais de trabalho ou
onde quer que o produto seja utilizado. Em seguida, recomenda-se a producao de
prototipos rapidos para testar em usuarios potenciais (mesmo simples esbo¢os ou
maquetes de papeldo, madeira ou espuma funcionam bem nesta fase). Visto que o
processo de design continue, o designer e sua equipe possuem a liberdade de
incorporar as informacdes dos testes no projeto.

Desta maneira, 0s protétipos sdo mais completos e, no momento em que 0
produto é finalizado, ele ja foi minuciosamente testado através do uso: o teste final é

necessario apenas para detectar pequenos erros na implementacdo. Conforme
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ressalta Norman (2004, p.83): "Este processo de design iterativo é o coracdo do
design eficaz e centrado no usuario".

Por fim, Norman (2004) introduz o Design Reflexivo, caracterizando-o com um
carater bastante amplo, visto que abrange mensagem, cultura e significados. Por
trabalhar essencialmente com autoimagem e memoaria, segundo o autor, a tarefa de
projetar deve ter como base a compreensao que 0s usuarios tém sobre todos os
elementos relacionados ao artefato.

No que se refere especificamente ao design, Norman (2004) coloca algumas
guestdes entre os niveis visceral e o reflexivo, como a atuacdo da propaganda, que
acontece tanto no nivel visceral quanto no reflexivo, em que produtos atrativos
atuam sobre o nivel visceral. Prestigio, raridade e exclusividade atuam sobre o
reflexivo. O autor destaca, ainda, que a atratividade é visceral, mas a beleza
percebida é reflexiva, pois trata-se de um conceito que vem da experiéncia e da
reflexdo. Musica descompassada e arte popularmente descrita no senso comum
como “feia” podem ser extremamente gratificantes em termos emocionais para
determinados tipos de usuarios.

Neste contexto, projetar no nivel reflexivo, em termos de atuacao profissional,
pressupbe entender significados. Técnicas que possibilitem acessar o0s
pensamentos das pessoas, portanto, sdo valiosas neste cenario, diferente do que foi
estabelecido em relagdo ao nivel comportamental.

Ao que diz respeito as emocdes, segundo o que foi constatado acima, o
designer, aliado ao estudo do Design Emocional, possui diversas ferramentas para
projetar e, possivelmente, despertar determinada emocéo. Entretanto, recentemente,
o0 campo do design adicionou uma nova perspectiva acerca do estudo das emocoes,

adquirindo como foco o sentido de bem-estar.

2.2.3 Design para bem-estar e a psicologia positiva

No inicio da década de 2010, presenciou-se um novo campo de estudos na
area do Design Emocional, onde Desmet e Pohlmeyer (2013) trazem o0s
ensinamentos da Psicologia positiva para o design, expandindo as possibilidades de
estudo e trabalho do afeto em determinados projetos. O Positive Design —também
conhecido como Design para o Bem-Estar (Design for WellBeing) —explora a

experiéncia afetiva de uma forma mais abrangente e duradoura, diferentemente das
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abordagens tradicionais do Design Emocional, que sdo focadas em emocodes
efémeras.

Desmet, Pohlmeyer e Forlizzi (2013) definem por bem-estar subjetivo um
sentimento duradouro de apreciacao pela vida, isto é, ser feliz com a prépria vida, ao
invés de um sentimento momentaneo. De acordo com este significado, para eles a
felicidade nao é frivola, nem superficial. Neste contexto, o Design para Bem-Estar
propbée um framework (Figura 3) composto por trés fatores que, embora sejam
universais, se manifestam de forma pessoal e dependem do contexto e do dominio
de vida de cada individuo, tendo em vista 0 bem-estar subjetivo desta. O objetivo
dessa proposta é dar um passo para operacionalizar o fenémeno holistico do bem-
estar humano nos processos de design centrados nos usuarios.

Neste framework, baseado nos preceitos da Psicologia positiva, considera-se
trés componentes principais na composicdo do Design Positivo, sendo eles,
respectivamente, design por prazer, design por significado pessoal e design para a
virtude. Cada um estimula, de forma independente, o bem-estar subjetivo, e 0
Design Positivo se encontra no centro da intersecdo desses elementos, o qual os
autores denominam como “sweet spot’” (DESMET; POHLMEYER, 2013, p.8). E
nesta intersecdo que Desmet e Pohlmeyer constatam que a magica acontece, ou,
em outras palavras, onde as pessoas florescem. Florescer, na tradicdo Aristotélica,
refere-se ao individuo que possui 0 seu funcionamento ideal, experienciando a vida
no seu maximo potencial (RYAN; DECI, 2001).

Para isso, além de ter emoc¢des positivas, um individuo também deve ter um
senso de significado, de compromisso, interesse, e proposito na vida. Desta
maneira, um projeto de Design Positivo vai além do mero prazer. Embora o prazer
seja um elemento essencial do bem-estar subjetivo, é preciso mais do que issopara
florescer, é preciso significado (PETERSON;PARK; SELIGMAN, 2005; SIRGY; WU,
2009).
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Figura 4 - Triangulo do Design Positivo

Design Positivo

habilita e/ou estimula
o desenvolvimento
humano

Fonte: Desmet&Pohimeyer (2013)

Retomando para a Figura 4, o primeiro ingrediente, design para prazer,
refere-se a felicidade resultante do ato de desfrutar o momento. Ou seja, 0 bem-
estar subjetivo que € alcancado pela soma dos prazeres momentaneos de uma
pessoa. O foco estad no aqui e no agora, a presenca de efeitos positivos e a auséncia
de efeitos negativos possuem influéncia em estar relaxado, divertir-se, estar livre de
problemas. Produtos podem evocar sentimentos positivos (maximizando o prazer e
o conforto) ou reduzir os sentimentos negativos (minimizando a dor e o desconforto).

Os autores ainda ressaltam que o design também pode ser uma fonte direta
de prazer (por exemplo, pode-se saborear os detalhes finos de uma bolsa de couro
feita & mao) ou facilitar atividades agradaveis (por exemplo, pode-se desfrutar de um
dia de navegacédo, que é facilitado por um veleiro) (DESMET; POHLMEYER, 2013,
p.8).

O segundo ingrediente, design para significado pessoal, aborda a felicidade
resultante de um senso de significado pessoal. O foco ndo estd no afeto
momentaneo, mas em suas metas e aspiracées pessoais (a longo ou curto prazo),
como conseguir um diploma, construir uma casa na arvore ou correr uma maratona.

O significado pessoal também pode ser derivado a partir da consciéncia de
suas realiza¢cOes passadas ou de um sentido de progresso em direcdo a uma meta
futura. Com isto em mente, os produtos podem ser recursos que as pessoas utilizam
para atingir esses objetivos. Por exemplo, instrumentos musicais permitem que 0sS

muasicos desenvolvam seu talento, enquanto ténis de corrida apoiam o
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desenvolvimento do individuo de um atleta técnica de corrida (DESMET,;
POHLMEYER, 2013).

O terceiro ingrediente aborda a felicidade que € o produto do comportamento
virtuoso. Aqui, a questdo se desloca para um nivel moral: "Estou me comportando
de forma honrosa?". A propria pergunta implica em uma distingcdo normativa entre o
que é bom (por exemplo, desenvolvimento de habilidades, altruismo) e o que € ruim
(perder a dignidade, prazeres sédicos) que seja independente do que possamos
desfrutar ou nos esforgar para isso. Baseia-se na proposta de que existe um modo
ideal de comportamento, ou um senso de exceléncia ou perfeicdo pelo qual se deve
lutar e que leva a uma vida virtuosa (DESMET; POHLMEYER, 2013).

Virtude, segundo Rokeach (1973), € um valor humano idealizado que é
operacionalizado de diversas formas. O préprio design pode apoiar os esforcos das
pessoas para serem virtuosas. Por exemplo, os 6culos podem facilitar a leitura e a
aprendizagem e cartdbes de agradecimento permitem que as pessoas expressem
apreco. Acerca do lado negativo, produtos também podem permitir ou até estimular
comportamentos nao-virtuosos, como a producao que utiliza tecnologia poluidora ou
produtos que estimulam o consumo nao sustentavel.

O objetivo da nova proposta de abordagem para o design, apresentada na
Figura 4, € o de possibilitar ou estimular o florescimento humano através de
prazeres, fortalecimento de virtudes e de construcdo de significado pessoal. Pois,
embora cada um dos trés ingredientes apresentados possa servir como guia para
projetar para o bem-estar, o Design Positivo leva todos os trés em consideracao. Isto
implica que, na visdo dos autores, um design orientado pela experiéncia que
contribui para o bem-estar subjetivo ao gerar prazer sé se classifica como um Design
Positivo se também abordar o senso de virtude e significado pessoal do usuario.
Ressalta-se, também, que o Design Positivo ndo necessariamente precisa abordar
todos os componentes no mesmo grau, podendo haver énfase em um deles.
Entretanto, em todos os casos, deve-se assegurar que O projeto ndo transmita
nenhum efeito negativo sobre os outros dois.

Do ponto de vista de Desmet e Pohlmeyer (2013), o Design Positivo nem
sempre pode diferir-se de outras abordagens de design em termos de resultados,
mas o faz em termos de intencionalidade e processo. Para isso, segundo o0s autores,

0 projeto de Design Positivo pode ser orientado por cinco caracteristicas principais:
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possibilidade, equilibrio, ajuste pessoal, envolvimento ativo dos usuarios e meios
para impacto a longo prazo.

Porém, ressalta-se que a lista acima ndo estd completa ou deve ser tomada
como regra, pelo contrario, elas representam alguns insights iniciais que foram
gerados explorando as possibilidades da estrutura do Design Positivo em projetos
de design.

Em sintese, essa nova area do design procura, por meio do estimulo do
prazer,das virtudes e do significado pessoal, estimular o desenvolvimento das
pessoas, para que elas evoluam como individuos, vivam suas vidas no seu potencial
maximo e ajam no melhor interesse para com a sociedade (DESMET,;
POHLMEYER, 2013).

Um bom exemplo da aplicacdo desta area é a pesquisa desenvolvida por
Tonetto e Mandelli (2019) que utilizou o Design para Bem-Estar no desenvolvimento
emocional e empatico das criancas, através da projetacdo de brinquedos e

brincadeiras.

2.3 Emocgoes, infancia e a literatura infantil

2.3.1 Emocdes basicas na infancia e Desenvolvimento Infantil

A partir do que foi discutido até o momento, acerca dos conceitos e
aplicacdes do design, é possivel constatar que o designer, aliado ao estudo do
Design Emocional, possui as ferramentas necessarias para projetar e,
possivelmente, despertar determinada emocao. Entretanto, restam ser esclarecidas,
ainda, quais emocbes seriam estas e de que forma impactam na regulagao
emocional do ser humano, mais precisamente, na primeira infancia.

Esta fase, segundo Portugal (2009), € o periodo das primeiras experiéncias
de vida do ser humano, enquanto crianga, e possui o poder de determinar aquilo que
0 ser humano sera enquanto adulto. Pois é nesse periodo, que 0 sujeito aprende
sobre si, sobre os outros e sobre o mundo. Neste sentido, o autoconhecimento
torna-se fator decisivo para que a crianga tenha um desenvolvimento emocional e
psiquico saudavel. Para isso, € necessario que o individuo seja capaz de expressar
e comunicar as proprias emogodes, visto que experimenta-las esta no cerne do ser
humano (JOHNSON, 1997).
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Torna-se relevante ressaltar que ndo existe um padrao de desenvolvimento
que seja igual em todos os seres humanos, uma vez que “‘cada crianga é
semelhante as outras criancas em alguns aspectos, mas € Unica em outros
aspectos” (PAPALIA et al., 2001, p.9).

Sendo assim, o processo de desenvolvimento do ser humano toma em si as
singularidades humanas, as especificidades hereditarias do individuo e aquelas que
sdo resultantes da sua experiéncia de interagdo com a realidade social e fisica.

Entretanto, no que diz respeito as emocdes, fator essencial no processo de
desenvolvimento infantil, como dito anteriormente, o cenario € diferente. Segundo
Ekman e Davidson (1994), existem determinadas emocdes que séo inatas em todos
0os seres humanos, independente de classe, raca, cultura ou idade. Consideradas
também como universais, isto €, sdo experimentadas além das fronteiras culturais
(ORTONY; TURNER, 1990), estas sdo chamadas de emocdes basicas.

Antes de detalhar especificamente tudo o que contempla as emocdes
bésicas, procura-se detalhar o conceito. “A raiz da palavra € motere, o verbo latino
"mover®, mais o prefixo "e-“para dar "mover para“, sugerindo que a tendéncia para
agir esta implicita em todas as emocgodes” (GOLEMAN, 2006). Para Ekman (2003), as
emocOes determinam a qualidade da nossa vida apresentando sinais Unicos, tanto
na fisionomia como na voz. A sua ativacao poderd ocorrer com tal rapidez que a
nossa consciéncia nao percebe qual o motivo que ativou certa emoc¢do num dado
momento. O autor ainda faz referéncia a Tomkins quando este afirma que “as
emocgdes motivam todas as escolhas importantes que fazemos” (TOMKINS apud
EKMAN, 2003, p.17).

Alvarenga (2007, p.52), nesta mesma ideia de que as emogbes sé&o
essenciais para o ser humano, defende que as emocgdes sao “os motores que
buscam restaurar o equilibrio e a harmonia perdida por instantes pelo organismo”.
Goleman (2006) complementa ao ressaltar que cada emoc¢ao representa uma
diferente predisposicao para a acdo; em que cada uma delas aponta o individuo em
uma direcdo. Borges (1998, p.119) afirma ainda que a emocao é considerada como

um:

Processo interno regulador, quer a nivel da aquisi¢édo de informacao, quer a
nivel dos comportamentos sociais e interpessoais; sera ainda um
diferenciador de percursos do ponto de vista psicolégico, na medida em que
exprime a reacdo a diferentes estimulos de modelos insubstituiveis e
especificos (tais como expressdes faciais, gestuais e vocais), com um



46

processo de codificacdo refinado que se tem vindo progressivamente a
descaodificar

No que diz respeito a sua classificagcdo ou hierarquia, as emogdes séo
divididas em dois pequenos grupos: emocdes basicas e emocdes secundarias.
Entretanto, para este projeto, somente o primeiro grupo sera objeto de analise, visto
que estas séao criticas no desenvolvimento infantil (IZARD, 2011; LEVENSON, 2011;
PANKSEPP; WATT, 2011).

Uma emocéo é basica € outro fendbmeno afetivo saturado, mas é diferente das
emocdes, como um humor, um traco emocional, uma desordem emocional, etc. A
partir disso, Ekman e Cordaro (2011) apresentam a teoria da emocao basica, que
tem como finalidade captar o que h& de Unico em uma emoc¢do. Assim, 0 que ela
possui de Unico a distingue de outros estados afetivos. Para isso, 0os autores listam
caracteristicas encontradas na maioria das emocdes basicas, sendo elas: sinais
universais distintivos; fisiologia distintiva; avaliagdo automatica; universos distintivos
em eventos antecedentes; presenca em outros primatas; capaz de um inicio rapido;
pode ser de curta duracdo; ocorréncia nao-proibida; pensamentos, memorias e
imagens distintivas; experiéncia subjetiva distinta; o periodo refratario filtra a
informacdo disponivel para 0 que apoia a emocdo; alvo da emocdo sem
constrangimentos; a emocdo pode ser decretada de forma construtiva ou forma
destrutiva.

Em suma, as emocdes basicas sdo designadas desta maneira pois séo
consideradas primitivas, no sentido de que devem originar-se na regiao subcortical
estrutural do cérebro (TRACY; RANDLES, 2011).

Ao total, sdo sete emocdes vistas como basicas. A primeira € a
felicidade,essa emocao estimula a vida na medida em que motiva os individuos a
fazerem o que lhe é favoravel e estimula o envolvimento nas atividades necessarias
para a sobrevivéncia. Nesta emocgao “predomina a voz alta, as ideias rapidas, o
corpo empinado e muitos gestos” (ALVARENGA, 2007, p.312). A segunda emocéo é
a tristeza, que se caracteriza pela resposta a perda de um objeto ou de uma pessoa
de muito apreco, podendo se transformar em angustia, na qual ha agitacdo e
protesto sobre a perda e depois o retorno a tristeza novamente. Ela € expressa
ainda pelo “choro, voz baixa e lenta, o corpo encurvado e ideias repetidas, pobres e
com poucos detalhes” (ALVARENGA, 2007, p.312).
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Ainda, dentre as emocdes basicas tem-se 0 medo, que se exprime através da
imobilizacdo do corpo, ainda que por um periodo breve; os circuitos dos centros
emocionais “desencadeiam um fluxo de hormdnios que colocam o corpo em estado
de alerta geral, mantendo-o tenso e preparando-o para a agao” (GOLEMAN, 2006,
p.23). Muitas vezes pode-se desencadear a raiva nesta emocéao, segundo Alvarenga
(2007, p.313), “aparece a palidez, secura na boca, respiragao ofegante, etc”. Apos,
apresenta-se a raiva, caracterizada por um aumento do ritmo cardiaco e uma
descarga de hormonios, como a adrenalina, gerando uma onda de energia
suficientemente forte para permitir uma acgéo vigorosa (GOLEMAN, 2006).

A emocdo seguinte € a surpresa, classificada como a mais breve das
emocodes, é a resposta a um evento repentino e inesperado. Por fim, as ultimas duas
emocdes sdo: 0 nojo, que consiste no ato de sentir repulsdo pela visao, cheiro,
sabor de algo ou alguma atitude,e o desprezo, que se refere ao sentimento de
superioridade exercido sobre outra pessoa (EKMAN; DAVIDSON, 1994; EKMAN;
CORDARO, 2011).

No que diz respeito as emocdes e a sua relacdo com a infancia, Depondt, Kog
e Moons(2004) defendem que “aprender a exprimir € a comunicar os sentimentos
aos outros diminui a possibilidade de manifestar comportamentos menos
adequados, numa situacdo emocionalmente complicada” (DEPONDT apud BRAZIO,
2013, p.17). Desta forma, torna-se importante que a crianca saiba identificar e
nomear as emocdes tendo em conta as suas vivéncias, pois sé assim sera capaz de
compreender as reacdes das outras criancas em determinados momentos. A
capacidade de reconhecer os significados de tais padrbes emocionais, de raciocinar
e resolver problemas com base neles, intitula-se Inteligéncia Emocional (MAYER,;
SALOVEY, 1997; SALOVEY; MAYER, 1990).

Segundo Goleman (2006, p.54), a Inteligéncia Emocional é:

Acapacidade de a pessoa se motivar a si mesma e persistir a despeito das
frustracBes; de controlar os impulsos e adiar a recompensa; de regular o
seu préprio estado de espirito e impedir que o desanimo subjugue a
faculdade de pensar; de sentir empatia e de ter esperanca
Em suma, a Inteligéncia Emocional e o controle das préprias emocgdes
possuem a capacidade de proporcionar uma fundamentacdo forte para o

desenvolvimento da competéncia social desde a infancia, além de promover uma
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janela para o crescimento das diferencas individuais na personalidade e
funcionamento social de cada sujeito (THOMPSON, 1991).

A educacao emocional, segundo Raposo (2013), € um processo que decorre
durante toda a vida,fazendo com que se torne importante encorajar a crianga no
controle e reconhecimento desse processo. A autora faz ainda referéncia ao
desenvolvimento emocional e afetivo da crianca em idade pré-escolar (dos 0 aos 6
anos de idade), dividindo em trés etapas: 0 aos 12 meses, 12 meses aos 3 anos de
idade e, por ultimo, dos 3 aos 6 anos de idade.

A Ultima etapa representa maior relevancia para o projeto, no que diz respeito
a inteligéncia e desenvolvimento emocional,pois é durante este periodo que a
crianga desenvolve novas formas de se relacionar com o outro e de se expressar,
construindo sua prépria personalidade (construcdo do Eu), tendendo a opor-se a
opinido dos outros, fazendo prevalecer sempre a sua vontade. Segundo a autora,
torna-se importante, nesta etapa, a compreensao das emocdes, permitindo regular o
modo como as demonstra e revela empatia e respeito pelo outro.

Séo diversas as ferramentas para o0 desenvolvimento emocional dos
individuos, entretanto, Papalia et al, (2001) ressalta que o desenvolvimento humano
se situa num contexto historico e cultural, num ambiente que o influencia fortemente.
Neste sentido, cenarios que oferecam a crianca oportunidades para aprender
ativamente sdo determinantes para que o seu desenvolvimento seja feito de forma

harmoniosa. Para isso, apresenta-se a aprendizagem ativa.

2.3.2 Literatura infantil e aprendizagem ativa

A aprendizagem ativa pode ser entendida, segundo Hohmann, Banet e
Weikart (1984,p.174), como a “aprendizagem que € iniciada pelo sujeito que
aprende, no sentido de que é executada pela pessoa que aprende, em vez de lhe

ser apenas ‘passada’ ou ‘transmitida’™. Proporcionar situacbes de aprendizagem
ativa na solugéo de problemas despertara na crianga a constru¢do de suas proprias
ideias e concepcbes sobre o mundo. Segundo Sadoyama, Paula e Neto (2019,
p.24), este tipo de aprendizagem, aplicada na infancia, € definida por quatro

elementos:

i) acdo direta sobre os objetos (as criangas manipulam os objetos e usam o
seu corpo no sentido da descoberta de significados em torno desses
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mesmos objetos; ii) reflexdo sobre as acfes (as criancas agem das mais
diversas formas e depois, ao refletirem sobre essa ac¢do, comecam a
responder a vérias questfes e a construir uma compreensdo pessoal
daquilo que um objeto faz); iii) motivagéo intrinseca, invencdo e producéo
(importancia dos interesses da crianca que a levam a explorar, experimentar
e construir novos conhecimentos; e iv) resolucdo de problemas (quando
uma crianga se depara com um problema tenta confrontar aquilo que Ihe é
apresentado com todas as aprendizagens até entdo efetuadas)

Dito isso, neste contexto, é notdrio que para a crianca seu principal objeto de
aprendizagem é o corpo e este ativa todos os outros fatores de uma aprendizagem
ativa (HOHMANN; WEIKART, 1997). E por meio de acbes de interacdo com
pessoas, objetos, ideias e acontecimentos que a crianca construira novos
entendimentos e, a partir destes, serd capaz de expor outros pontos de vista nas
novas experiéncias.

Ao tratar-se de uma aprendizagem ativa, que explora diversas capacidades
da crianca, € importante ressaltar quais ferramentas executam com sucesso a
aplicacdo dessa abordagem. Atualmente, vive-se em um cenario dominado pelas
facilidades da tecnologia nos mais variados processos do cotidiano, entretanto, nem
sempre esta demonstra ser a melhor opcdo. Em uma investigacdo, analisando a
influéncia da tecnologia no desenvolvimento da crianca pré-escolar e escolar,
Santos et al. (2020) ressalta os maleficios do uso exacerbado da tecnologia,dentre
eles: o comprometimento da relagdo com pais e responsaveis, a limitacdo da
criatividade, a ineficacia do desempenho escolar e a alteracdo de comportamento a
partir doincentivo a realizar atitudes nao éticas, dificuldade para viver o mundo real e
aceitar as contradicées de maneira que pode adoece-las.

Ao analisar o impacto da tecnologia em criancas e adolescentes, Souza
(2018) identifica que a funcdo do imaginario & anulada porque esta pertence ao
criador do jogo. Refere que o brincar, o fazer de conta, exige da crianca a
criatividade, criar historias, enredos, personagens, imaginar-se naqueles papéis,
lidar com conflitos, com a partilha, com renuncias, transferéncias e sentimentos. O
autor identifica que tudo isso fica prejudicado com o uso intenso da
tecnologia/internet. Além disso, o0 contato muito cedo e continuo influencia no
comportamento social, levando a crianca a ter dificuldade de se relacionar em
ambientes sociais (PEREIRA; ARRAIS, 2015).

Ademais, a Academia Americana de Pediatras (2016) recomenda, para

criancas de 2 a 5 anos, 0 uso de no maximo uma hora por dia de midia digital, para
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prevenir possiveis falhas no desenvolvimento fisico e mental. Considerando a
imaturidade de suas habilidades simbdlicas de memoria e de atencdo, bebés e
criancas pequenas ndo podem aprender com as trés midias digitais tradicionais
como fazem nas interagdes com os cuidadores (ANDERSON; PEMPEK, 2005) e tém
dificuldade em transferir esse conhecimento para sua experiéncia tridimensional
(BARR, 2013). Desta forma, necessitam de exploracdo pratica e interacdo social
com cuidadores de confianga para desenvolver suas habilidades cognitivas, de
linguagem, motoras e socioemocionais.

Entende-se, a partir do que foi apresentado, que para esta faixa etaria a
melhor fonte de conhecimento e ensino é a tradicional, que permite maior interacao
da crianca com sua prépria imaginacgéo, exploracdo motora, proporcionando gatilhos
de estimulos suficientes para impulsionar o aprendizado,em oposi¢cdo as midias
digitais, que super estimulam a visdo e a audicdo, gerando um processamento
deficitario na crianca que podera desenvolver sérios problemas para integrar todas
essas sensacgles e,consequentemente, dificuldades em se desenvolver de modo
integral (FERNANDES; EISENSTEIN; SILVA, 2018).

Neste contexto, o livro fisico apresenta-se como possibilidade de evitar este
cenario. Objeto popularmente conhecido e consumido, o livro fisico possui
exatamente o0 que a crianca precisa: exploracdo motora e sensorial, proporcionada
pela presenca fisica do papel. De acordo com Mesquita (1999, p.2), a Literatura
Infantil € “um conjunto de manifestacdes e de atividades que tem como base a
palavra (com finalidade artistica) que interessa a crianga”.

Desta forma, para o autor, a principal finalidade da Literatura Infantil é
promover o gosto pelapalavra na crianca como forma de entender e usa-la, mas
também de gozar e desfruta-la no contexto da imaginagdo. Cervera (1992)
complementa ao constatar que a Literatura Infantil inclui toda a producdo que tem
como veiculo, a palavra com um toque artistico ou criativo e como destinatario a
crianga.

A Literatura Infantil &€ caracterizada primordialmente pela maior variedade de
experimentacdo grafica com predominio da narrativa visual. Este € um fator que
proporciona um local mais livre para projetos inusitados, resultando em projetos que
agregam maior potencialidade do papel no objeto-livro, tornando-o mais ludico e

interativo com o0 uso de técnicas como pop-up, lift-upe flap (ROMANI, 2011).
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Uma particularidade da Literatura Infantil e de todos os livros para criancas
em geral, é a agradavel articulacdo entre dois modos de representacdo e de
significacdo que se conjugam, complementam e interpenetram: o texto verbal e o
texto iconico ou grafico-plastico (LOURENCO, 2011).

A presenca do livro podera servir de base para introduzir algo no dia a dia das
criancas, nao servindo somente para um momento de leitura. Assim, a Literatura
Infantil, apesar da sua qualidade estético-literaria e da fruicdo que provoca, pode
cumprir outras funcbes ao nivel pedagdgico que permitem desenvolver conceitos,
atividades e momentos poés-leitura, servindo como um veiculo sutil de transmissao
de valores ou conhecimentos.

Neste contexto, para Mendes (2013), a Literatura Infantil, apesar de se
instituir essencialmente como fendmeno artistico com uma inegavel funcao estética,
pode revelar-se igualmente um precioso instrumento pedagogico. Torna-se, assim,
um veiculador importante na promocdo de competéncias nas areas da Formacéao
Pessoal e Social, do Conhecimento do Mundo, da Expressdao e Comunicagéo,
nomeadamente nos dominios da Matematica, das Expressées, da Linguagem Oral e
da Abordagem a Escrita, tal como destacam as Orienta¢cdes Curriculares para a
Educacao Pré-Escolar.

Percebe-se também que a Literatura Infantil contribui em grande parte para o
desenvolvimento emocional da crianca, seja pelas emocdes que o ato de contar e ler
histérias provoca na crianca ou pela forma como esta se projeta nas vivéncias das
personagens. De acordo com Veloso (2005, p.3), a literatura infantil permite que a
crianca entre em um mundo de emoc¢Bes que a ajuda a construir sua identidade
através da vivéncia dos personagens na histéria e do modo que estes reagem de

acordo com certas situacoes:

O que as historias contam a criangca permite um estilhacar das paredes de
vidro que a limitam, levando-a a penetrar num mundo que quer conquistar,
mas também langcam luz em zonas obscuras do seu intimo, clarificando
davidas, desfazendo medos, construindo, enfim, uma identidade. (VELOSO,
2005)

Através do contato com 0s personagens, a crianca entende as emocoes
vividas pelos protagonistas na narrativa e em alguns casos acaba por se emocionar,

exteriorizando o que sente. Desta forma, a crianca aprende a reconhecer e a

controlar as suas emocg0des através do livro infantil.
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A partir da fundamentacéo teorica desenvolvida, pode-se observar, a partir
dos dados e informacfes que foram analisados até o momento, que as emocdes
basicas e o0 seu diagnostico representam grande impacto no que se refere ao
desenvolvimento humano. Em especial, destacou-se a sua relevancia na infancia,
mais precisamente na idade pré-escolar, momento no qual o individuo esta
formando sua identidade, personalidade e individualidade. Neste periodo, o
diagnostico e compreensdo das proprias emocdes, intitulado de Inteligéncia
Emocional, é fator determinante no futuro psiquico e social da crianca, visto que o
mau gerenciamento e externalizacdo das emocdes pode futuramente acarretar
problemas cognitivos e sociais.

Como solucao para esta questdo, procurou-se subsidio nas ferramentas do
Design Estratégico e no que se refere aos componentes metaprojetuais. Somado a
isso, foi tido como objeto de andlise as teorias e conceitos do Design Emocional e
Positivo, observando-se a utilizacdo das emocdes como estratégias projetuais para
incitar (ou ndo) bem-estar.

Por fim, ressaltou-se os impactos negativos do uso da tecnologia em excesso,
no que diz respeito a aprendizagem das criancas, e introduziu-se os beneficios da
aplicacao da aprendizagem ativa. Esta consiste na exploracdo da individualidade da
crianca, tanto mental quanto motora, estimulando-a a executar as atividades
propostas com o auxilio da sua imaginacdo e capacidade. Neste contexto, o livro
literario fisico se apresenta como um meio perfeitamente adequado para aplicacao
deste modelo de aprendizagem por conseguir proporcionar o estimulo necessério e
a substituicdo do uso da tecnologia exacerbada.

Desta forma, observa-se que a aprendizagem ativa, aliada as ferramentas do
Design Estratégico, especialmente ao que se refere do processo de metaprojeto e
aos conceitos contidos no design emocional/positivo constitui um forte alicerce

projetual para a concepcao de uma solugéo viavel e Util para a teméatica escolhida.
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3 METODOLOGIA DE PROJETO

O projeto descrito a seguir é vinculado a pesquisa intitulada O Design para o
Desenvolvimento de Habilidades Sociais na Infancia, coordenada pelo Prof. Dr.
Leandro Miletto Tonetto. Ele foi avaliado e aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Unisinos (CAAE: 18272713.8.0000.5344). Todos os procedimentos
éticos foram realizados em concordancia com a Resolucdo 466/12 do Conselho
Nacional de Saude que regulamenta pesquisas envolvendo seres humanos. Nessa
direcéo, os profissionais entrevistados assinaram um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE). Os responsaveis pelas criangcas autorizaram a observacédo de
brincadeiras realizadas para testes de prototipos por meio de um TCLE especifico.
Por fim, as criangas assinaram um Termo de Assentimento Livre e Esclarecido,
viabilizando a realizacdo da pesquisa.

O presente trabalho foi organizado e elaborado a partir das metodologias
utilizadas no Design Estratégico. Entre as razfes referentes a escolha desta
metodologia pela autora estdo a complexidade do objeto de estudo, a necessidade
de visualizar, analisar e agrupar diferentes fontes de dados e a geracdo de ideias

para atingir os objetivos propostos.

Figura 5 - Diagrama da metodologia projetual da fase de metaprojeto
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Fonte: a autora (2021)
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A metodologia escolhida se dividiu em duas etapas, o metaprojeto (referente ao

TCC1) e o projeto (referente ao TCC2), conforme o diagrama acima.

3.1 Metaprojeto

O metaprojeto é utilizado nas fases iniciais do projeto e atua como suporte de
reflexdo para a ampliacdo do problema de projeto, assim como para a idealizacédo de
possiveis caminhos a serem percorridos para a elaboracdo do concept. Nesta fase,
sdo coletados diferentes dados através de pesquisas qualitativas de campo e
pesquisas provenientes de dados secundarios a fim de compor um entendimento
amplo do problema de pesquisa e organizar este conhecimento em estruturas
decodificaveis. Estas estruturas se referem ao processo de interpretacdo, selecao,
agrupamento, reconhecimento e sentido que o designer da as suas escolhas
(ZURLO, 2010; MORAES, 2010; SCALETSKY, 2016).

Conforme Moraes (2010, p.25), 0 metaprojeto surge como uma necessidade
reflexiva que antecede o projeto. Articula um amplo e complexo campo de
conhecimentos anteriores ao projeto a fim de “decodificar o projetavel dentro da
realidade complexa”. A partir disso, formula-se propostas conceituais para novos
produtos e servicos através da elaboracdo de um ou mais cenarios. Estes cenarios
nao sdo modelos output Unicos de projeto, mas caminhos que devem ser analisados
e sintetizados a fim de guiar o ato projetual.

A fase metaprojetual foi desenvolvida neste trabalho a partir das seguintes
etapas: pesquisas contextuais, bluesky, brainstorming, mapa de polaridades,

cenarios e concept.

3.1.1 Pesquisa Contextual

Segundo Scaletsky (2016), por proporcionar o conhecimento do ambiente em
que o problema esta inserido, a pesquisa contextual torna-se um espaco que
possibilita o entendimento dos elementos que acompanham e geram sentido a
unidade a ser analisada. Assim, por estarem intimamente relacionadas com o
problema de projeto, as pesquisas contextuais permitem o conhecimento de

diferentes enfoques da realidade, além de viabilizar a organizacdo deste
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conhecimento em estruturas que concedem ao designer instrumentos para
decodificar, analisar e idealizar caminhos projetuais.

A pesquisa contextual do presente trabalho foi elaborada a partir de trés
pontos: investigacdo e representacdo do problema, compreensdo do usuario e
analise de referéncias. Primeiramente, utilizou-se de um infografico para retratar e
representar os dados obtidos na pesquisa bibliografica deste projeto, visto que se
trata de uma ferramenta que utiliza uma abordagem visual para entregar mensagens
abstratas, complexas e densas (LAMB et al., 2014; VANICHVASIN, 2013;
SMICIKLAS, 2012). Um infografico (que é abreviacdo de grafico informativo) € uma
representacdo visual de informacdo, que revela o oculto, explica o complexo e
ilumina o obscuro através de ilustracdes, algumas breves explicacBes escritas e
visualizacdo de dados através de graficos ou gréaficos (YUVARAJ, 2017).

Aliado a isso, com o intuito de compreender o usuario e o contexto em que
este se insere, desenvolveu-se uma persona e um storyboard focados em retratar
uma crianca experimentando suas emocgdes bésicas. A persona consiste na
elaboracdo de um ou mais perfis baseados no usuério principal do projeto,
expressando seus padrées de comportamento, necessidades, frustracdes e desejos
(GOODWIN,2001; HINTON,2008; MULDER; YAAR,2007 através de representacées
visuais e 0 auxilio de texto como apoio, das quais o0 conteado pode néo vir apenas
dos estudos dos usuarios, mas também das suposicbes, experiéncias e outras
possibilidades do designer (COOPER, 2003; ANTLE, 2006; FRIED, 2007; NORMAN,
2004). Desta forma, entende-se as pessoas que utilizarao o produto/servico,
gerando,também, mais empatia em relacdo ao usuario, orientando as ideias e
decisdes de design para isso (LISBOA, 2017).

O storyboard consiste em uma espécie de roteiro em quadrinhos de uma
determinada historia/situacdo, sendo um recurso para visualizar as cenas e
sequéncias em duas dimensdes (GOLDSMAN, 2006). Neste projeto, a ferramenta
foi aplicada para retratar as emocfes basicas estudadas no cotidiano infantil,
inserindo o projetista na realidade do problema de projeto, consequentemente
resultando em uma reflexdo acerca da tematica, com o0 objetivo de identificar
possiveis resolucdes.

Apos concluir o uso destas ferramentas, aprofundando-se no que diz respeito
as emoc0des e seu impacto na infancia, fez-se uso do mapa de empatia para retratar

as reacoes da crianca perante as situagdes criadas no storyboard. Com o objetivo
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de, novamente, colocar-se no lugar do usuario e observar as impressdes e
sensacOes através do universo dele (QUAISER, 2017, procurou-se compreender
com maior riqueza de detalhes o sentimento da crian¢ca em face a cada uma das
sete emocdes incitadas no storyboard, desde o que ela pode pensar, falar, até o que
pode vir a sentir fisicamente (ex: calafrios, estbmago embrulhado). Para que, com
isso, entdo fosse possivel identificar como retratar estas emocdes no produto a ser
projetado de uma forma que faca sentido para a crianca ela consiga se identificar,
facilitando o aprendizado e diagnéstico emocional.

Por fim, utilizou-se da apresentacdo de cases de projetos ja existentes
destinados ao publico infantil, como forma de estudo de referéncias de mercado.
Esta ferramenta define-se por uma estratégia de pesquisa com a l6gica de
planejamento incorporando abordagens especificas a coleta e a anédlise de dados.
Nesse sentido, o estudo de caso ndo € nem uma tatica para a coleta de dados nem
meramente uma caracteristica do planejamento em si (STOECKER, 1991), mas uma
estratégia de pesquisa abrangente.

O objetivo geral, no entanto, é convencer o leitor de que pouquissimas
evidéncias relevantes permaneceram intocadas pelo pesquisador, dados os limites
do estudo de caso. Isso ndo significa que o pesquisador deve coletar, literalmente,
todas as evidéncias disponiveis -— uma tarefa impossivel —, mas que as partes
importantes recebam total atencdo (YIN, 2001). Utilizou-se o Google como
ferramenta de pesquisa, aplicando as seguintes palavras-chave: material, educacao
emocional, infancia, inteligéncia emocional, emocdes e livro. A partir disso, optou-se
pelo estudo de multiplos cases, mais especificamente quatro que se demonstraram
relevantes para o projeto. S&o eles os livros: Emocionario (2018), pelo formato de
apresentacao das emocodes; Vava e Pop6 descobrem a familia das emocdes (2017),
pela abordagem da tematica na realidade da crianga; Tenho monstros na barriga
(2017), pelo estilo de ilustracdo aliado ao material de suporte, e, por fim, um dos
livros da Escola da Inteligéncia (2015) pela proposta de envolvimento familiar com o

material.

3.2 Pesquisa Blue Sky

A analise de macrotendéncias pelo Design Estratégico baseia-se na coleta de

dados e na interpretacdo pelo intermédio do confronto sistematico desses dados,
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seja na fase de coleta, seja na etapa de reelaboracéo e explanacéo final. A essas
tendéncias torna-se interessante uma interpretacdo transversal, aberta ao
cruzamento de todo tipo de informacgao, com o intuito de contribuir para a inovacao a
partir do design (FILLMANN, 2013).

E neste contexto e inovacdo que a pesquisa blue sky se insere, permitindo a
criacao de um sistema de referéncias para direcionar a criatividade através da busca
de informacdes, tendéncias e trajetorias de inovagéo. Esse tipo de pesquisa tem por
objetivo fornecer caminhos e estimulos ao processo vindos de setores que ndo sao
necessariamente aqueles em que a empresa ou projeto atua, e traz consigo a ideia
de fertilizar criativamente o desenvolvimento do projeto (CELASCHI, 2007;
DESSERTI, 2007). A pesquisa Blue Sky aborda aspectos como os de estimulos,
tendéncias e construcdo de cenarios.

Conforme Deserti (2007), torna-se interessante a juncdo destas duas areas
de pesquisa, contextual e blue sky, pois estas proporcionam um percurso que leve a
ndo s6 a compreender os limites para poder transcendé-los, mas também a explorar
territérios de fronteiras entre a operacionalidade do design e outras disciplinas,
“buscando compreender-lhes a aproximacao e fornecer-lhe instrumentos capazes de
suportar a inovacao [...]” (DESERTI, 2007, p. 60). A aplicacdo desta ferramenta foi
feita através da busca de cases de projetos/sistemas/produtos que ndo se
relacionam diretamente com a tematica do projeto, mas que fazem"disparar faiscas
criativas ou para controlar e direcionar a criatividade de modo que resulte de forma
coerente com 0s objetivos empresariais"(DESERTI, 2007, p. 59). O primeiro case
refere-se a louca magica, este que foi escolhido por ser um produto simples, ladico e
gue estimula a imaginacéo do publico infantil de uma forma analégica. O segundo, 0
Livro Caras Divertidas (2018), foi selecionado pela exploracdo das habilidades
motoras do leitor através do material do livro. Os dois cases escolhidos foram
apresentados da mesma forma que se prop6s na fase anterior referente a pesquisa
contextual, através do detalhamento das informacdes e caracteristicas dos produtos
de maneira textual, utilizando como auxilio o0 uso de imagens a fim de se fazer ver os
materiais escolhidos. Utilizou-se o Google como ferramenta de pesquisa, aplicando
as seguintes palavras-chave: material de desenho, brinquedos anal6gicos, materiais

funcionais, tipos de livro, produtos classicos, produtos atemporais, sustentabilidade.
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3.3 Geracgao de Alternativas

Nesta fase de projeto, utilizaram-se diferentes ferramentas de Design
Estratégico a fim de gerar possiveis solu¢des para o problema de projeto.

Apesar de ja possuir o embasamento tedrico necessario acerca da teméatica
das emocdes, aliado aos resultados obtidos nas pesquisas metaprojetuais feitas até
0 momento, a autora encontrou-se com dificuldade em definir os atributos basicos
para o projeto. A partir disso, optou-se pelo uso do brainstorming, que tem como
base principios fundamentais como foco em quantidade, falta de criticas as ideias e
combinacéo de ideias, caracterizando-se porser uma técnica de ideacdo que possui
0 objetivo de gerar um volume consideravel de novas ideias e insights para o0 mapa
de polaridades. Desse modo, o brainstorming foi composto pela autora, com
duracdo de cinco minutos, e foram utilizados como estimulo principal os atributos
desejados para o futuro produto a ser projetado. Teve-se em mente todo o material
estudado até o momento, principalmente fatores como: os desafios que permeiam o
ensino da autorregulacdo emocional, conceitos da aprendizagem ativa e a faixa
etaria do publico escolhido (3 a 5 anos).

Apos o fim do tempo proposto para a atividade, analisou-se as palavras
escritas a procura dos conceitos que mais se conectem com a tematica, ao suprirem
as dores do objeto projetual com um carater inovador e criativo. A partir disso,
selecionou-se nove palavras principais que serdo utilizadas no desenvolvimento de
mapas de polaridades.

O mapa de polaridades € um grafico obtido a partir dos conceitos opostos que
constituem o tema de pesquisa ou por um conjunto de palavras obtidos em um
brainstorming. O objetivo desta ferramenta é destacar diferentes caracteristicas
deste tema a fim de gerar alternativas ao problema de projeto (NICHTERWITZ,
2020). Neste trabalho, foram utilizadas duas polaridades, obtidas a partir do
brainstorming. O cruzamento destas polaridades resultou em quatro cenarios
diferentes.

Os cenarios s@o espacos cujo objetivo principal visa promover a articulagao
estratégica de caminhos projetuais (MANZINI, 2017). Conforme Morin (2007), esta
articulacdo estratégica se da através do dialogo com a complexidade, no sentido de
“‘desenvolver um pensamento que ajude a estabelecer processos investigativos e

dialéticos que negociem com a complexidade, otimizando trocas e fluxos de
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informacao“ (WILKOSZYNSKI, 2018, p. 96). Neste contexto, o designer atua com
ocorréncias plausiveis, relacionadas entre si, que se originam das percepcfes ou
valores apreendidos durante as outras etapas de projeto.

Desta forma, esta técnica visa evidenciar os conflitos existentes e a partir
disso formular estrategicamente proposicOes através das diferencas encontradas
nas multiplas realidades em que um livro fisico se insere. Embora usualmente os
cenarios sejam técnicas para a visualizacdo do futuro, o presente trabalho segue a
proposta metodolégica de Reyes (2015).

Nesta abordagem, os cenarios sao utilizados para apontar diferencas
existentes na situacdo presente e que a realidade de hoje ndo nos permite ver por
estar excessivamente proxima. Assim, nessa perspectiva, 0S cenarios nao sao
compreendidos como uma modelizagdo do futuro mas sim como uma construcéo de
um outro lugar, ideal, mas localizado no real (REYES, 2015).

Os cenérios foram, portanto, atingidos por meio do brainstorming e de
polaridades geradas a partir de sua andlise. A partir da constru¢do dos cenarios,
foram elaborados moodboards e narrativas textuais.

Segundo Scaletsky (2016),moodboardsséo quadros produzidos pelo designer
compostos por imagens, materiais, desenhos, objetos e texturas que criam
metaforas e conceitos que se apoiam na expressdo das intencdes de projeto.
Entretanto, no contexto dos cenarios do presente trabalho, estas narrativas insinuam
0 quadro representado, e ndo as intencdes de projeto. Como ferramenta de busca
de imagens utilizou-se o Google Imagens como fonte e, para as palavras-chave de
pesquisa, baseou-se nos conceitos definidos em cada cenéario apresentado. Desta
forma, a observacdo e andlise destas narrativas oferecem apoio ao designer na
construcdo de caminhos projetuais que, procuram encontrar, dentro do problema de
projeto, atritos e relagbes com as situacdes representadas.

As narrativas textuais apresentam um acontecimento que se posiciona em
algum lugar. Da mesma forma que as narrativas imageéticas, este lugar ndo e
utdpico, ou ideal, mas uma possibilidade de ocorréncia (REYES, 2015). A partir
disto, foi feita a andlise e escolha do cenario que a designer julgou mais promissor e
foram construidas as visions que servem para dar vazdo a diferentes solucdes
projetuais. Conforme ressalta Moraes (2010), as visions precedem 0 concept.

O concept é um resultado intermediario do processo de design conforme

afirma Franzato (2016). Neste sentido, deriva dos apontamentos preliminares do
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problema de projeto, das pesquisas realizadas durante o percurso de projeto e das
percepcdes do designer a partir da analise dos dados obtidos. Com isso, elabora-se
um conjunto de ideias similares a serem escolhidas para possivelmente evoluirem
nas sucessivas etapas de projeto (FRANZATO, 2016).

Foi nesta fase que sintetizaram-se todos os conhecimentos adquiridos e onde
a designer utilizou a criatividade e o raciocinio sobre o problema a fim de propor
solugdes. Assim, tornando-se possivel perceber, de forma mais concreta, a intencao

projetual da designer para possiveis caminhos a serem percorridos.
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4 METAPROJETO

4.1 Pesquisa Contextual

A partir dos dados obtidos nesta pesquisa, foi elaborado um infografico com
as principais percepcdes da pesquisadora ao longo dos processos de pesquisa
sobre as emocbes, seu desenvolvimento na infancia e ferramentas como a
aprendizagem ativa. Este infografico teve como finalidade visualizar, relacionar e
organizar os principais conceitos encontrados, pertinentes as etapas posteriores de
projeto.
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Figura 6- Infogréfico das informacdes do processo projetual
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Entendeu-se, a partir da esséncia de informacdes do infogréafico, que as
emocdes basicas sdo inatas e se expressam da mesma maneira em todo o ser
humano, independente da cultura, idade ou raca. Ao todo somam-se sete emocgodes:
felicidade, tristeza, medo, raiva, nojo, desprezo e surpresa. A compreensado e
exteriorizacdo correta delas denomina-se Inteligéncia Emocional e é um fator
essencial para um bom desenvolvimento emocional e da competéncia social, os
quais sO é possivel se adquirir através da educacdo emocional, processo este que
perdura pela vida inteira do individuo, especialmente dos 3 aos6 anos.

Compreendeu-se que nesta fase a crianca desenvolve novas formas de se
relacionar, de se expressar, construindo sua prépria personalidade e seu eu,
fazendo prevalecer as suas vontades. Destaca-se ai, neste periodo de
individualizacdo, a importancia da compreensdo de suas proprias emocdes para
facilitar o modo de se expressar, o desenvolvimento da empatia e do respeito com o
outro, visto que as decisdes tomadas nessa etapa da infancia determinardo o que o
individuo ser& quando adulto.

E neste contexto que a aprendizagem ativa se insere, como preciosa
ferramenta para o desenvolvimento emocional da crianca, na medida em que incita e
a faz estimular suas proprias ideias e concepcbes sobre o mundo. Possui,
entdo,também como aliado e facilitador,nessa jornada de aprendizado, o Design
Emocional.

Apb6s desenvolver o infogréfico e organizar as informagdes adequadamente,
entendeu-se com maior amplitude o impacto da regulacdo das emocdes no ser
humano, principalmente na infancia. Em contrapartida, a autora observou certa
escassez de conteudo no que diz respeito a crianca em si, em qual seria a sua
dificuldade em diagnosticar as emocfes. Para esclarecer esta questdo partiu-se

para o desenvolvimento de uma persona para o projeto.
4.1.2 Persona

Com o intuito de entender com clareza para quem o projeto destina-se, quais
0S anseios, gostos e caracteristicas desse publico, gerando também mais empatia
em relacdo ao usuério (LISBOA, 2017), a autora identificou como pertinente a

elaboracao de uma persona para o projeto.
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Figura 7- Persona de projeto
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Ao finalizar a persona, entendeu-se com maior clareza qual caminho projetual
seguir, neste caso a rotina da crianga, pois notou-se que seu dia a dia possui
diversas possibilidades para a identificacdo das emocbes. Para fazer ver estas

possibilidades, utilizou-se da elaboracéo de um storyboard.

4.1.2 Stoyboard

Como descreve Goldsman (2006), o storyboard consiste em uma espécie de
roteiro em quadrinhos de uma determinada histdria. Nesse sentido, o storyboard em
guestao foi baseado em uma gama de situacdes presenciadas tanto pela autora, em
sua infancia, como por seus sobrinhos, que regulam com a idade dos usuarios do
projeto.

A ideia principal foi comecar e terminar o storyboard com as duas emocoes
mais evidentes e faceis de serem identificadas, a raiva e a felicidade, com o intuito
de facilitar o reconhecimento desde o inicio da histéria e também ressaltar, como se
diz no provérbio portugués, que ndo ha bem que sempre dure, nem mal que nunca

acabe.
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Figura 8- Storyboard1/2
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Como apresenta a Figura 8, a historia se passa em um dia de semana comum
na vida da crianca, onde ela acorda, vai para a escola e volta para casa. Porém,
entre um acontecimento e outro, introduz-se uma situacao corriqueira que funciona
como gatilho para determinada emocao basica (que € o objeto central de projeto).
Imaginou-se entdo sete situacdes especificas relacionadas as sete emocdes basicas
para inserir nesta historia.

A Figura 8, linha superior, mostra a crianca dormindo em seu quarto e
delineia-se um baldo de dialogo em que algum adulto grita que esta na hora de
acordar. Ainda na linha superior, apresenta-se a primeira emocao do storyboard: a
raiva. Esta tem origem a partir da batida do pé da crianca em um mdvel ao levantar-
se da cama. ApGs esse momento, identifica-se a crian¢ca na entrada da cozinha para
tomar seu café da manha. Ainda na linha superior, ao abrir sua mochila para guardar
sua merenda e encontrar uma banana estragada, a crianca se depara com a
segunda emocéo: o nojo. Em seguida, na linha inferior, a crianca aparece indo para
a escola de carro, ao chegar la, ela se depara com a terceira emocdo. O medo se
apresenta quando a crianca, ao tentar fazer carinho no cachorro da colega na

entrada da escola, é surpreendido por latidos e rosnadas ferozes.
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Figura 9-Storyboard 2/2
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Na Figura 9 (linha superior), a crianca encontra-se no patio da escola
brincando com seu brinquedo favorito que, em um deslize, cai no chéo e se quebra
ao meio, assim apresenta-se a quarta emocao: a tristeza. O sinal bate e ao adentrar
na sala de aula a crianga repara em algo diferente em sua mesa, uma linda flor,
introduzindo a proxima emoc¢ao: a surpresa.

No primeiro quadro da linha inferior, apresenta-se a penultima emocao: o
desprezo, quando a crian¢ca nega o pedido de participacdo de um dos colegas de
classe. Por fim, o sinal toca anunciando o fim do dia e, ao enxergar sua méae no

portdo da escola, a crianga sente a ultima emocéo: a felicidade.

4.1.3 Mapa de Empatia

Apés a construcdo do storyboard, a autora identificou que ainda ndo havia
compreendido completamente esta persona projetual, para isso optou por
desenvolver um mapa de empatia. Aproveitando o0 contexto e as situacdes
especificas criadas no storyboard, baseou 0 mapa de empatia a partir disso, e
produziu um mapa para cada situacao e emocao basica citada.

O objetivo primordial da autora foi se colocar no lugar da criangca e tentar
compreender como ela se sentiria e reagiria experienciando cada emocéao, nas suas
préprias limitacbes de expressdo e entendimento para, no fim da atividade,
encontrar ideias e solucdes de designs possiveis para a concepcdo de um projeto
diferente e util.

Para o0 mapa de empatia, utilizou-se como material de apoio os estudos de
Ekman e Friesen (2003 e 1971),que desenvolveram um guia para identificar as
caracteristicas faciais que cada ser humano universalmente apresenta ao expressar
determinada emocao basica. A partir disso, 0s autores ressaltam a relevancia das
expressodes faciais no diagndstico das emocdes. Utilizou-se como apoio também a
Figura 10, retirada da série Lie to me (2009-2011).
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Figura 10 - Expressdes faciais das emoc@es basicas
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Fonte: Série Lie to Me (2009-2011)

A série televisiva norte-americana mostra as investigacdes de uma equipe
formada por especialistas em detectar mentiras a partir da leitura de gestos e
microexpressoes faciais. A parte cientifica da série é assegurada porque conta com
a consultoria de Paul Ekman.

Na figura acima, o protagonista da série retrata fielmente as caracteristicas
faciais de cada emocdo (JESUS, 2020). Com o intuito de facilitar para a crianca,
mesmo que somente fisicamente, a identificagdo de uma determinada emocgéo (que
€ 0 objetivo principal do projeto) utilizou-se destas caracteristicas faciais no
desenvolvimento dos mapas de empatia.

Ainda que com o apoio de referenciais tedricos e as representacdes das
expressoOes faciais da Figura 10 e dos estudos de Ekman e Friesen (2003 e 1971),
observou-se certa dificuldade ao tentar explicar uma determinada emocao sem que
0 nome dessa fosse citado.
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Figura 11- Mapas de empatia desenvolvidos 1/3
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Fonte: Elaborada pela autora(2021)
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Algumas emocdes foram mais faceis do que outras, como a tristeza e a raiva,
gue sdo compostas de sentimentos e reacfes extremas, desta forma mais faceis de
explicar e identificar como mostra a Figura 12. Por outro lado, o desprezo, de certa
forma, € mais complexo neste quesito, pois necessita de certo grau de entendimento
da crianca para ser compreendido e ndo confundido com outra coisa. Ademais,
emocBes como 0 medo e a surpresa constituem-se de reacfes corporais e psiquicas

muito parecidas, podendo confundir o diagndstico da crianca.
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Figura 12 - Mapas de empatia desenvolvidos 2/3
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Como citado anteriormente, cada mapa de empatia foi desenvolvido baseado
nas situacoes apresentadas no storyboard, das quais cada uma refere-se a uma
emocado bésica especifica. Dessa forma, com uma situacdo clara em mente, foi
possivel retratar de forma mais lidica os impulsos e comportamentos de cada

emocao.

Figura 13 - Mapas de empatia desenvolvidos 3/3
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Fonte Elaborada pela autora (2021)

Apés o desenvolvimento dos mapas, a pesquisadora entendeu que o
diagnostico das emocbes ndo € uma tarefa facil, especialmente na infancia pre-
escolar, e que implementar este processo requer atencdo e minuciosidade nos
detalhes. A partir disso, preocupou-se em pesquisar projetos relacionados com o
tema, com o intuito de observar 0 que ja esta sendo feito e de que maneira e
analisar os impactos positivos e negativos de cada proposta, a fim de entender o
gue funciona para este publico nesta tematica especifica e possivelmente encontrar

uma oportunidade de projeto.
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4.1.4 Cases

Na busca por referéncias projetuais e cases para o enriquecimento de
informacdes acerca da tematica projetual, a autora encontrou quatrocases de projeto
que valem a citacdo. Dentre eles, o primeiro refere-se ao Livro: Emocionério (Diz o
gue Sentes),de Pereira & Valcarcel (2018). De origem internacional, no Peru, o livro
se caracteriza como um dicionario de emocdes e sentimentos, organizados da forma
mais aproximada a ordem natural em que séo experienciados. No total, apresenta-
se no livro 42 emocgdes e sentimentos, sendo elas: ternura; amor; édio; ira; irritagéo;
tensdo; alivio; serenidade; felicidade; alegria; tristeza; compaixdo; remorso; culpa;
vergonha; inseguranca; timidez; confusdo; medo; assombrado; nojo; hostilidade;
aceitacdo; incompreensdo; desamparo; soliddo; saudade; melancolia; tédio; iluséo;
entusiasmo; euforia; desmotivacdo; decepcgdo; frustracdo; admiracdo; inveja e

ciumes; desejo; satisfacdo; orgulho; prazer; gratidao.

Figura 14- Capa do Livro Emocionério

emoCiOnafio
G e B

O v %) 6 Diga o que vocé sentc\/
b . R —

SIXTANTL

Fonte: Capa Emocionario(2021)

Com o objetivo de facilitar a compreensdo da crianca sobre cada item do
dicionério, cada pagina é designada a uma emoc¢ao ou sentimento que sdo definidos
em duas partes, como pode-se observar na Figura 15. A primeira tem como foco
detalhar o que é esta emocao/sentimento e como estase apresenta.
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No caso da alegria, emocao contida na Figura 15, a primeira parte refere-se
aos trés primeiros paragrafos. A segunda parte aborda a aplicacdo destes atributos
no dia a dia, como no exemplo da alegria: "o que acontece nesses momentos?".
Ainda nesta segunda parte, a autora consegue conectar, com sutileza e maestria, as
emocodes e sentimentos entre si, de uma forma fluida e que faca sentido, na qual a

alegria introduz a tristeza, esta a compaixao e assim por diante.

Figura 15 - Pagina alegria Livro Emocionario

Alegria

Alguns a chamam de “deleite” ou
“contentamento”.

A alegria € causada por algo prazeroso e,
por isso, é especialmente agradavel.

O que a difere da felicidade é que a alegria
dura pouco. Mesmo assim, as pessoas
podem ter muitos momentos alegres
durante o dia.

0O que acontece nesses momentos?

Somas invadidos por um entusiasmo
divertido. Nossa energia aumenta e
pensamos de maneira mais positiva.

O contrério da alegria é a tristeza.

emociOndrio

Diga o que vocé sente

y

Fonte: P4agina alegria Livro Emocionéario(2021)

No que diz respeito a diagramacédo do livro, no lado esquerdo tem-se as
definicbes das emocdes/sentimentos, ja previamente detalhadas. No lado direito,
apresenta-se uma ilustragdo belissima e extremamente alinhada com cada tematica,
transmitindo a atmosfera da emogao em questdo, tendo como exemplo de uma

ilustragéo a Figura 16 abaixo.
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Figura 16 - llustracdo da Raiva no Livro Emocionario

Fonte: llustracdo da Raiva no Livro Emocionério...(2021)

O segundo case também se trata de um livro infantil, porém nacional,
chamado: Vava e Popé descobrem a familia das emocdes (Rodrigues, 2017). Neste
terceiro livro da Colecdo Psicologia Positiva para Criancas, Vava e Popd, duas
criancgas curiosas, descobrem que as emocdes tém familia: a da raiva, da alegria, da
tristeza, do medo, do amor, do nojo.

Tendo como foco principal o lado saudavel do ser humano, o livro utiliza-se de
situacbes da realidade infantil para introduzir as emocgfes e explica-las de forma
clara e objetiva. O enredo principal se baseia em uma festa de aniversario, para a
qual os personagens principais sdo convidados e as emocdes basicas vao
aparecendo no periodo entre o convite e a execucdo da festa, através de Vava,

Popo e seus colegas de classe.
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Figura 17 - Capa do Livro Vava e Pop6 descobrem a familia das emocdes

Deseobrem ag
Familiag da§ Emocoes

Miriam
Rodrigues

Fonte: Capa do Livro Vava e Pop6 descobrem a familia das emocdes...(2021)

O pendltimo case, o bestseller de Casarin (2017), Tenho Monstros na Barriga,
conta a histéria de Marcelo, um menino que sente “varias coisas” na barriga e nao
sabe o que isso significa e quando descobre que sdo sentimentos, Marcelo resolve
chamé-los de monstrinhos.

Ao longo das historias, 0 menino narra 0s seus sentimentos e mostra oito
monstrinhos no livro: alegria, tristeza, raiva, medo, coragem, curiosidade, orgulho e
ciimes. O grande diferencial deste livro, para a pesquisadora, esta no espaco de
interatividade na pagina seguinte de cada sentimento, na qual as criancas, junto aos
pais e/ou professores, relatam em que momento elas também sentiram aquele
sentimento, com a possibilidade ainda de brincar com a imaginacdo, desenhando o
seu proprio monstrinho. Desse modo, entende-se que o livro busca aumentar a

consciéncia dos sentimentos, aproximando as crian¢as dos seus pais e professores.
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Figura 18- Livro Tenho Monstros na Barriga

TENHO
MONSTROS

TONIA CASARIN

Fonte: Livro Tenho Monstros na Barriga...(2021)

Casarin, aléem de dar seguimento ao primeiro livro, lancando a continuacao
Tenho mais monstros na barriga (2019), complementa ainda mais seu produto ao
oferecer um ebook gratuito de atividades socioemocionais voltadas a sala de aula
para ser utilizado como apoio ao seu primeiro livro, proporcionando outra fonte de
conteudo e suporte no que se refere ao desenvolvimento emocional na infancia.

Tal qual como € descrito no guia,0 objetivo do material é ajudar o aluno a
reconhecer e nomear suas emoc¢fes. Ao compreender 0s proprios sentimentos e 0s
sentimentos dos outros, a crianca se torna mais apta a encontrar estratégias para
lidar com as suas emocgdes, desenvolver empatia, resolver conflitos e expressar de
forma adequada o que sente, desenvolvendo o autoconhecimento e construindo,
assim, relacdes positivas e produtivas.

O ebook conta com 6 atividades principais a serem aplicadas, todas contendo
um roteiro detalhado de execugdo na sala de aula e material para impressdo. As
atividades séo as seguintes:

a) Meu Livro dos Monstrinhos: consiste na elaboracdo de um livro de
monstros, onde a crianca recebe uma folha por sessao para desenvolver

um monstrinho. Nesta atividade, as emocdes abordadas sao: alegria,
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tristeza, raiva, medo, coragem, curiosidade, orgulho, ciume. A atividade
tem duracdo de 20-40 minutos por sessao, totalizando oito ao total, uma

por monstro;

b) Check-in: Qual Monstro Esta Na Sua Barriga?: cartaz no qual as criancas

precisam identificar qual o monstrinho que estdo sentindo naquele dia,
além de debater sobre as emocbes em um geral. Nesta atividade, as
emocdes abordadas também sdo: alegria, tristeza, raiva, medo, coragem,
curiosidade, orgulho, ciime. A atividade tem duracéo de 12-20 minutos por

sessdo, totalizando oito ao total, uma por monstro;

c) Qual é o tamanho do meu problema?: atividade destinada para turmas que

estdo tendo problemas frequentes de choro, ataques de birra, e
comportamentos agressivos. O objetivo é ajudar os alunos a compreender
a dimensdo de seu problema e refletir sobre quais seriam as reacfes
apropriadas para cada um deles. A atividade consiste no debate do que é
um grande problema para as criancas, conversando sobre as préprias
experiéncias e reacdes.Nesta atividade, as emocdes abordadas sao:

tristeza, raiva, e ciime. A atividade tem duracao de 25-50 minutos;

d) Termdmetro da Raiva: atividade na qual as criancas utilizam um

termdmetro de papel para diagnosticar os niveis da raiva em situacdes do
seu dia a dia. Nesta atividade, a Unica emocao abordada é a raiva. A
atividade tem duracdo de 10-30 minutos;

e) Quando o Monstrinho da Coragem me Salvou: esta atividade propde que

f)

as criancas descrevam um momento em que sentiram medo e feito isso o
professor ressalta que para combater este medo deve-se introduzir o
Monstrinho da Coragem. Ressaltam-se exemplos da sua vivéncia em que
a coragem o salvou, inspirando as criangas a identificarem estes
momentos em suas vidas também. Nesta atividade, as emocoes
abordadas sdo: medo e coragem. A atividade tem duracdo de 20-40
minutos;

Colecdo do Monstrinho do Orgulho: nesta atividade, propde-se a
elaboracdo de uma colecdo de momentos em que as criangas sentiram o
Monstrinho do Orgulho, através do uso de um cartaz a ser preenchido com
relatos. Nesta atividade, as emoc¢Oes abordadas séo: alegria e orgulho. A

atividade tem duracédo de 15-30 minutos.



81

Figura 19 - Banner ebook Tenho Monstros na Barriga

ARVORE® TENHO
MONSTROS
] “BARRIGA

ATIVIDADES
SOCIOEMOCIONAIS
PARA SALA DE AULA

Julia Casarin

\Va 2x

r

L

Fonte: Banner ebook Tenho Monstros na Barriga... (2021)

O dultimo case refere-se a Escola da Inteligéncia (2015), uma série de livros
escolares desenvolvida pelo psiquiatra, pesquisador e psicoterapeuta Augusto Cury.
Visando a educacédo das emocdes para o desenvolvimento da inteligéncia e saude
emocional, o programa, que envolve o professor, a familia e o aluno, prepara as
criancas para os desafios da vida, para o mundo académico e para as exigéncias do
mercado de trabalho. Para atingir estes objetivos, a escola conta com dez pilares

bem definidos:

1) Aumento do rendimento intelectual e da concentracgéo;

2) Gerenciamento do estresse e da ansiedade;

3) Superacao da inseguranca e timidez;

4) Habilidades para lidar com pessoas e administrar conflitos;

5) Aumento da qualidade de vida e do bem-estar;

6) Lideranca e trabalho em equipe;

7) Postura empreendedora e criatividade;

8) Prevencéo da violéncia e do bullying;

9) Desenvolvimento de um eu que aprenda a corrigir rotas e expandir seus
potenciais;
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10) Desenvolvimento de habilidades necessarias ao mercado de trabalho, tais
como: perseveranca, espirito empreendedor, capacidade de recomecar e

proatividade.

Figura 20 — Capa de um dos Livros da Escola da Inteligéncia

b urzmu.nﬁm;o o
comaBNCC ) /7 iy
QR CODE X

EXCLUSIVO PARA OS APP DA EI

Fonte: A autora (2021)

No que diz respeito a fundamentacdo do programa, este € baseado na Teoria
da Inteligéncia Multifocal (2006), de autoria também de Cury, com enfoque na
construcéo de pensamentos e na formacéo de pensadores.

Analisa-se o universo da mente humana e os desdobramentos que advém da
gestdo ou nao dos préprios pensamentos, assim como os fendbmenos do
inconsciente, o papel da memdria, entre outros temas relacionados. Além desta
teoria, utilizou-se como apoio teérico a Psicanalise, de Sigmund Freud, a teoria das
Inteligéncias Multiplas (1983), de Howard Gardner, e pensamentos filoséficos de
grandes filésofos como Sdcrates, Platdo, Rousseau, entre outros.

Os livros sao divididos por niveis, correspondendo a idade e ano académico
do aluno, iniciando na educacéo infantil (3 a 5 anos) e acompanhando o aluno até a
conclusdo da educacdo basica, no ensino médio. Ressalta-se que os livros

analisados pela autora destinam-se para os alunos do Ensino Fundamental (1° ao 5°
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ano), nesta etapa do programa o0s estudantes aprendem a desenvolver o
gerenciamento dos pensamentos e das emocodes.

O contetdo € abordado de forma leve, mas profunda, utilizando historias,
dialogos, musicas e atividades manuais como ferramentas de explicacdo e
apresentacao. O autor preocupou-se em apresentar e inserir 0s problemas de cada
tematica em situacdes do dia a dia, de modo que a crianca seja capaz de relacionar
com sua propria vida, tornando o aprendizado mais eficaz.

Utilizando como exemplo o livro da Figura 20, referente ao tema “superando
0S medos”, observa-se a estrutura padrdo dos livros do programa. Estes sédo
divididos em trés capitulos ou trés aulas, compostos de um bate-papo, dinamica
especifica do capitulo e uma atividade.

As dindmicas de cada capitulo sdo, respectivamente, cancdo, poesia e
narrativa. As atividades exploram e estimulam a criatividade, imaginacao,
independéncia e capacidade motora das criancas, através de exercicios de recorte,
pintura, colagem, entre outros. Além de possuir um espaco especifico destinado
para a participacao dos pais em determinadas atividades, promovendo, desta forma,

o desenvolvimento e fortalecimento do vinculo familiar entre os integrantes.
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Figura 21- Atividades de um dos livros da Escola

MEDOS SAUDAVEIS

Fonte: A autora (2021)

Além do formato fisico, livro, o contelddo se estende para o ambiente virtual,
através de um QR Code (Figura 22) onde se apresenta um site institucional,
recheado de ferramentas (como playlists, videos, jogos e foruns) destinadas a

proporcionar 0 suporte necessario para 0s usuarios.
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Figura 22- Pagina com QR Code no livro da Escola da Inteligéncia

CONHECA 0

MOSICAS, PMSIAS e

EIPLAY MUSIC!

HISTORIAS na PALMA 4 M0

OLA, QUERIDA FAMILIA.

Ja ori
Intfl:ansou em ter poesias, histérias e cangoes da Escola da
gencia para seu filho ouvira qualquer momento e em todo lugar o

COM O EI PLAY MUSIC ISSO E POSSIVEL!

PARA SE CADASTRAR VOCE TEM DUAS OPGOES:

oo "
1-Acesse eiplay. ladainteligencia.com.br 1 - Acesse o Google Play® ou App Store®. i)
2-Clique em PRIMEIRO ACESSO e informe o voucher abaixo. 2 - Pesquise pelo termo “EJ PLAY MUSIC" e faga o download P
3- Preencha o cadastro com seus dados pessoais. 3 - Uique em PRIMEIRO ACESSO e, usando a camera do celular, g‘
4-Confirme seu cadastro no e-mail, i | i ativeoseuacesso com o QR Code* abaixo ou digite o seu voucher »
; 4 - Preencha o cadastro com seus dados pessoars. .
: 5~ Confirme seu cadastro no e-mail. ]
’ |
Voucher*: | TELS-297958 | ‘
*PARA 1 DISPOSITVO
‘Esta com dividas na utilizagio dos aphcauvos E PRﬂNTl]‘ s e
: daEscoladalntellgénﬂa? : « | Estoladatntelige yaima da mao.
APROVEITE!

emeEm Do

Fonte: A autora (2021)

A partir do desenvolvimento da pesquisa contextual, observou-se as inUmeras
possibilidades de aprendizado que um livro fisico pode proporcionar para a crianga.
Seja através do uso de ilustracdes que expressam com riqueza o contetdo desejado
ou a insergéo da tematica na realidade da crianca.

Aliado a isso, ressaltou-se o valor agregado que um material extra pode
resultar em um projeto, no caso deste Ultimo case que se refere a proposta de uma
lista de atividades para sala de aula. Desta forma, estendendo o contato de
integracdo do produto com os educadores e as criangas, criando uma ligacdo com
estes personagens através da implementacdo de um PSS bem estruturado,
adquirindo carater diferenciado no mercado.

Neste contexto, foi possivel retirar alguns elementos a partir dos cases
apresentados, estes sendo identificados com certo potencial para compor o projeto
desta pesquisa. Como exemplo, é possivel citar a forma de apresentacdo do
contetdo (modo de dicionario) e o link feito com cada emocéao, no Livro Emocionario
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(2018);0uso da realidade da rotina das criangas como cenario primordial (Vava e
Pop6 descobrem a familia das emocgbes, 2017);0 tom de comunicagdo textual e
visual do pendultimo case (Tenho monstros na barriga, 2019), que contempla também
o desenvolvimento de um material extra que funciona como suporte préatico para o
conteudo proposto no produto de projeto e, por fim, o envolvimento familiar proposto
pela Escola da Inteligéncia, somado a presenca de atividades destinadas a interacao

manual da crianga com o livro.

4.2 Blue Sky

Parte-se para o proximo tipo de pesquisa proposto nessa fase metaprojetual,
a pesquisa bluesky. Procurando por referéncias externas que fazem sentido para o
desenvolvimento do projeto, observou-se certo potencial em dois materiais.
Primeiramente, a lousa mégica, um brinquedo inventado na década de 1950 pelo
francés André Cassagnes, originalmente chamado de traco magico ou Etch A
Sketch, como € conhecida no exterior (SUPER INTERESSANTE, 2017).

Optou-se por apresentar este produto pois se trata de um brinquedo
analdgico, inovador (mesmo que antigo), mundialmente conhecido, nostalgico e de
facil manuseio. De acordo com o artigo feito pela Revista Interessante (2017), a
lousa é formada por um compartimento com uma caneta stylus, além de pé de
aluminio e bolinhas de poliestireno. A aparéncia esfumacada do vidro da lousa
decorre do uso desse p6. Conforme a crianca vai fazendo desenhos ou escrevendo,
0 po se espalha, e tem-se a ilusédo de que se esta limpando o vidro.
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Figura 23 - Estrutura Lousa Magica

ebolinhasde
poliestireno

Caneta Stylus

Fonte: Estrutura Lousa Magica... (2021)

A lousa possui fios em seu interior que séo controlados pelas esferas laterais
da parte exterior. Eles movem uma ponteira e a caneta stylus (ponta de borracha)
que toca o vidro e desgruda o pé da tela, formando assim os desenhos.

Os botdes externos controlam eixos verticais e horizontais, tornando possivel
desenhar em toda a estrutura da lousa. O desenho pode ser apagado virando a tela
da lousa para baixo. Com isso, as bolinhas fazem o p6 aderir ao vidro novamente.
Um sistema simples, mas que, para quem nao sabe como funciona, de fato assume
um carater magico.

Atualmente tem-se no mercado diversas versdes de lousas disponiveis, indo
além desta estrutura descrita anteriormente, com o uso de LEDs, por exemplo,
porém com o mesmo principio de diferenciar o ato de desenhar.

ApOs compreender a histéria e caracteristicas principais do produto,
observou-se que a lousa estimula com qualidade a imaginagéo e inteligéncia infantil,
atraveés da exploracao dos sentidos, coordenacdo motora e interacdo da caneta com
0 quadro. Dito isso, identificou-se certo potencial do uso deste material como um

referencial externo a ser explorado no projeto.
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Figura 24- Lousa Magica tradicional

Fonte: Lousa Magica Tradicional... (2021)

O segundo material proposto se refere a série de livros chamada Caras
Divertidas - Edicdo Familia (2018), da editora Libris. Com diversas edi¢cdes das mais
variadas tematicas, os livros sdo voltados a exploracdo da imaginacéo das criancas,
propondo uma brincadeira ao criar rostos engracados com auxilio de imas.

Nesta edicdo, é proposto ao leitor um enredo inicial para o desenvolvimento
da brincadeira, onde, em cada pagina, contem-se um personagem da familia (avo,
pai, mae,etc.). Apresenta-se uma caracteristica da personalidade de cada pessoa
para incitar a imaginacdo da crian¢ca na construcdo do rosto e em uma possivel
imitacdo de como o personagem seria/falaria.

Afim de exemplificagdo, na Figura 25 apresenta-se o av0 e a avo, embaixo de
cada um esta a frase com a caracteristica mencionada anteriormente. Para o
primeiro tem-se: "O vové gosta de contar histérias,ERA UMA VEZ" e para a avo: "A
vovo gosta de tricotar na poltrona, TRIC TRIC".

A partir disso, inicia-se a brincadeira, utilizando-se de pecas magnéticas de
elementos faciais, como: olhos, boca, bigode etc., para a criacdo do rosto do familiar
em especifico. O livro assume um carater divertido, extremamente interativo e
inusitado ao utilizar o im& como meio principal para a execug¢ao da brincadeira em

um livro literario.
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Figura 25- Pagina vovo e vovo Caras Divertidas

Fonte: Pagina vovo e vovo Livro Caras Divertidas... (2021)

Entendeu-se como relevante para o projeto algumas caracteristicas
encontradas na concepcédo da pesquisa bluesky no que diz respeito ao carater fisico
e manual presentes nos dois produtos apresentados. O primeiro, a lou¢a magica,
por ser reutilizavel, dindmica, analdgica, classica e de baixa complexidade,
mostrando-se como uma ferramenta interessante para a crianga demonstrar o que
esta sentindo e diagnosticar a propria emocdo da forma que desejar, além de
possuir carater nostalgico para os pais e educadores, que auxiliardo os pequenos na
utilizacéo da ferramenta.

Por fim, no livro Caras Divertidas (2018), observou-se uma nova forma de
interacdo da crianca com o produto, através da utilizacdo de pecas magnéticas na
composicdo de rostos diversos. A partir disso, a autora expandiu sua perspectiva
acerca das opcoes de materiais para utilizar no projeto, adicionando o ima a sua

lista, visto que este material possui baixo custo e complexidade ao mesmo tempo
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em que proporciona a interacdo e exploracao tatil de uma forma inesperada com

base no carater do objeto de projeto.

4.3 Geragao de Alternativas

4.3.1 Desenvolvimento do Brainstorming e Polaridades

A partir dos dados obtidos até o momento nesta pesquisa, foi elaborado um
brainstorming com as principais percepcdes da pesquisadora ao longo dos
processos de pesquisa com enfoque nas caracteristicas desejadas no produto a ser
desenvolvido no projeto. Este brainstorming teve como finalidade visualizar,
relacionar e organizar 0os principais conceitos encontrados, pertinentes as etapas

posteriores de projeto.

Figura 26 - llustracéo do brainstorming com palavras relacionadas a pesquisa feita

até o momento

Divertido Historia Conteado
Emocional Conhecimento Interessante
Pratico Fisico Fundamentado
Ativo Util Relevancia
Tradicional Facil Manual
Mensagem Dados Licao
Interativo Infancia Realidade
Estimulante Fantasia Leve
Virtual Sério Pratico

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Através da analise das palavras obtidas no brainstorming, foram destacados
0S principais conceitos opostos, relativos ao tema de pesquisa e, por conseguinte,

elaborou-se trés mapas de polaridades, com o objetivo de salientar os diferentes
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caminhos e caracteristicas possiveis a serem seguidos ao projetar um produto

baseado nas emocdes para o publico infantil.

Figura 27- llustragéo dos conceitos destacados

Divertido Historia Conteado
Emocional Conhecimento Interessante
Pratico Fisico Fundamentado
Ativo Util Relevancia
Tradicional Facil Manual
Mensagem Dados Licao
Interativo Infancia Realidade
Estimulante Fantasia Leve
Virtual Serio Pratico

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

O primeiro mapa, como mostra a Figura 28, refere-se a conceitos
relacionados a abordagem ou tom a ser seguido pelo material de projeto, colocando-
0os em dois eixos: perpendicular e horizontal. Os conceitos sdo: divertido/sério e
historia/dados. A partir disso fez-se o cruzamento destas palavras resultando na
criacdo de quadrantes, compostos por uma breve descricdo de como seria 0
material de projeto se possuisse as caracteristicas de cada conceito.

No primeiro quadrante, divertido/historia, descreve-se um material que conta
uma historia, baseada na tematica escolhida, de forma divertida e ludica. No
segundo, divertido/dados, descreve-se um material divertido e empolgante,
utilizando como base de conteudo dados e fatos.

No seguinte, historia/sério, retrata-se um material em formato de historia,
apresentado de forma macante e séria. Por ultimo, no quadrante dos conceitos
sério/dados, descreve-se um material constituido de dados acerca da tematica das

emocoes, apresentando-os de forma formal e densa.
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Neste contexto, apds analise e reflexdo sobre o contetudo de cada quadrante,
a autora escolhe o primeiro quadrante para ser utilizado no desenvolvimento do

projeto.

Figura 28- Mapa de Polaridades 1/3

DIVERTIDO
QUADRANTE 1 QUADRANTE 2
Material que conta uma histdria, Material divertido e empolgante,
baseada na tematica escolhida, de utilizando como hase de contetido
forma divertida e lidica dados e fatos
HISTORIA DADOS

SENTE
QUADRANTE 3 QUADRANTE 4
Material em formato de historia, Material constituido de dados
apresentado de forma macante e sobre o assunto escolhido,
séria apresentando-o de forma formal

e densa
SERIO

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

O segundo mapa de polaridades desenvolvido, na Figura 29, relaciona-se ao
formato/estilo do material a ser elaborado, cruzando-os da mesma forma que
descrito anteriormente. Sao os conceitos: fisico/virtual e fantasia/realidade.

Na composicdo dos quadrantes, se tem no primeiro fisico/fantasia, um
material fisico com o conteddo aplicado no mundo da fantasia e da imaginagéo,
contendo bonecos, fantoches e acessoérios como apoio. No segundo quadrante,
fisico/realidade, se descreve um produto fisico baseado na vida real da crianca,

composto por ilustracdes e customizacdes, aplicando o contetdo na rotina infantil.



93

No quadrante seguinte, fantasia/virtual, tem-se um material virtual hospedado
em um site ou aplicativo, com o contetdo aplicado no mundo fantasioso, utilizando
musicas, videos e jogos virtuais como apoio. Por fim, no quarto quadrante,
realidade/virtual, descreve-se um produto virtual sobre Inteligéncia Emocional,
aplicando-o na rotina da crianca com o auxilio de videos, jogos e musicas.

Entendeu-se, na percepc¢ao da autora, que a melhor op¢éo para a tematica de
projeto e aplicagéo dos conceitos de aprendizagem ativa seria 0 segundo quadrante
(fisico/realidade).

Figura 29 - Mapa de Polaridades 2/3

FISICO
QUADRANTE 1 QUADRANTE 2
Material fisico, com o conteddo Material fisico baseado na vida real
aplicado no mundo da fantasia e da crianca, aplicando o conteiido na
da imaginacao. Com bonecos, sua rotina. Contando com ilustracdes,
fantoches e acessdrios customizago, Pop-up.
FANTASIA REALIDADE
SENTE
QUADRANTE 3 QUADRANTE 4
Material virtual hospedado em um Material virtual sobre o tema,
site ou app, com o conteido aplicando-o na rotina da crianca.
aplicado no mundo fantasioso. Com o auxilio de videos, jogos e
Contendo musicas, videos e jogos misicas.
virtuais como apoio.

VIRTUAL

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

O Jdltimo mapa foi elaborado com conceitos referentes a esséncia do

conteddo do material a ser projetado, sendo eles: interativo/apatico e
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fundamentado/hipotético. Feito o cruzamento dos conceitos, tem-se 0 primeiro
guadrante, interativo/fundamentado.

Neste quadrante, descreve-se um material/produto baseado em fatos e
comprovagOes cientificas acerca da temética, apresentando o conteudo de forma
ludica e interativa gerando maior participacdo da crianca. No segundo quadrante,
interativo/hipotético, retrata-se um material baseado em hipoteses e opinides
populares a respeito das emocgdes, apresentando o contetdo de forma estimulante,
envolvendo mais a crianca na atividade.

No quadrante seguinte, fundamentado/apatico, delineia-se um material
tedrico, objetivo e comprovado, apresentando as informacfes de forma segmentada
e estatica. No ultimo quadrante, apético/hipotético, tem-se um produto com o
contetdo apoiado em crencgas culturais, apresentando as informa¢cdes de maneira
magcante e comum.

Analisando que a tematica de projeto possui grande impacto na vida do ser
humano e conta com excelentes alicerces da Psicologia como apoio, 0 objeto de
projeto cumpriria com maior éxito seu objetivo ao se apresentar de forma
fundamentada.

Optou-se entdo, neste contexto, pelo primeiro quadrante apresentado neste
mapa (fundamentado/interativo), pois, além do aspecto de autoridade da
fundamentacéo, conta com o diferencial da presenca da interatividade no material,

aspecto essencial na aprendizagem ativa com as criangas.
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Figura 30 - Mapa de Polaridades 3/3

INTERATIVO
QUADRANTE 1 QUADRANTE 2
Material baseado em fatos Material baseado em hipéteses e
comprovacdes cientificas da tematica, opinides populares acerca do tema,
de forma lidica e interativa, gerando apresentando o conteiido de forma
maior participacao da crianca estimulante, envolvendo mais a

crianca na atividade

FUNDAMENTADO HIPOTETICO

SENTE

QUADRANTE 3 QUADRANTE 4

Material tedrico,objetivo e Material com o conteiido apoiado

comprovado, apresentando as em crencas culturais,

informacdes de forma apresentando as informacdes de

segmentada e estatica maneira macante e comum

APATICO

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Na percepcdo da autora, todos os trés quadrantes (um de cada mapa)
selecionados até o momento possuem caracteristicas Unicas e com grande potencial
de exploragdo no que se refere a geracao de insights Uteis para o projeto. Assim, na
fase seguinte do metaprojeto, utilizou-se estes quadrantes para a elaboracdo de
cenarios, compostos por narrativas textuais e imageéticas. O processo teve o objetivo
de construir um contexto ideal e real de projeto, utilizando como referéncia os

conceitos especificos de cada quadrante.

4.3.2 Narrativas dos Cenérios

Com o intuito de construir narrativas textuais para analise dos cenarios foram
elaboradas, primeiramente, narrativas imagéticas, ou moodboards, a fim de

expressar visualmente as heterotopias dos cenarios. Analisando as impressdes e
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informacfes de cada narrativa imagética proposta nos cenarios, fez-se necessario
uma reflexdo mais aprofundada sobre as caracteristicas e realidade em que cada
cenario estava inserido, com 0 objetivo de esclarecer os possiveis caminhos
projetuais a serem seguidos. Para realizar este processo investigativo, utilizou-se
uma narrativa textual dos cenarios.

No primeiro cenario, fisico/real, o material/produto de projeto apresenta-se de
forma fisica e aplica os conhecimentos acerca das emoc¢des basicas e Inteligéncia
Emocional no dia a dia das criancas de idade pré-escolar.

Neste contexto, o material exploraria as minucias da realidade infantil em um
aspecto geral, com o intuito de gerar maior identificacdo das criancas e facilitando,

assim, o aprendizado proposto,ou seja, o diagnostico das proprias emocdes.

Figura 31 - MoodboardCenario Fisico/Real

A apresentacao do conteudo seria feita através de textos, contanto também
com o auxilio de ilustracBes coloridas e divertidas, apresentando o dia a dia das
criangas de forma viva. Para complementar ainda mais o aprendizado, o produto
explora as caracteristicas que somente o formato fisico de apresentagdo pode
promover, como o estimulo motor e tatil. O material utiliza do uso de técnicas como
pop-up, imas e desenho para estimular a participacdo da crianca.

No cenério fundamentado/interativo o material/produto de projeto possui seu
contetdo fundamentado em estudos e teses comprovadas cientificamente,
utilizando, como apoio, renomados autores acerca da tematica das emocdes. O
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cenario apresenta as informacdes de forma interativa, ludica e de facil entendimento
para as criancas, com o0 objetivo de gerar maior participacdo e engajamento com o
material.

Para isso, utiliza-se técnicas da aprendizagem ativa no desenvolvimento do
material, explorando a coordenacdo motora da crianca ao instigar alguma
customizacdo no produto, por exemplo. Além disso, aplica-se fundamentos do
Design Emocional no material, como incitar o prazer sensorial atravésda pellcia na
composicdo do produto, potencializando o impacto positivo do produto no publico-

alvo.

Figura 32 - Moodboard Cenéario Fundamentado/Interativo

A EXPRESSAO
DAS EMOGOES

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

No ultimo cenéario projetado, divertido/histéria, o material/produto de projeto é
focado no desenvolvimento da Inteligéncia Emocional desde a infancia,
apresentando a teméatica em forma de um conto, uma histéria,com o intuito de tornar

o0 assunto leve, divertido e de facil compreensao do publico infantil.
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Figura 33- MoodboardCenéario Divertido/Historia

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Para isso, introduz-se um personagem principal que tem como objetivo se
conhecer e no decorrer do caminho ele enfrenta diversos obstaculos relacionados as
suas emocdes. No final, o personagem adquire maior conhecimento sobre si e
aprende uma grande licdo acerca das suas proprias emoc¢des. A historia se
apresenta em forma de poema e conta com diversas ilustracbes para dar vida as

situacdes e incitar a imaginacdo das criangas.

4.3.3 Escolha dos Cenarios e elaboracédo do Concept

Tinha-se como objetivo escolher um dos cenarios, desenvolvidos
anteriormente como norteador para a criagdo do concept de projeto. Entretanto,
apos certa analise e reflexdo acerca do conteudo desenvolvido, a autora identificou
que cada cenario continha uma caracteristica interessante e agregadora para o
projeto, tanto em questdes estéticas quanto funcionais.

A partir disso, optou-se por utilizar todos os trés cenarios como referéncia
para o desenvolvimento do concept, especificamente as palavras-chaves de um:
fisico, real, interativo, fundamentado, divertido e historia.

A partir dessas caracteristicas, o concept foi desenvolvido. Com o objetivo de
projetar um material completo que atenda as necessidades do publico infantil na
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fase mais crucial do seu desenvolvimento emocional (3 a 5 anos), de forma leve,
divertida e construtiva.

Para isso, mantiveram-se em mente 0s conceitos da aprendizagem ativa, que
ressaltam a importancia da acao direta das criancas sobre os objetos, reflexdo sobre
as proprias acdes e resolucdo de problemas e o Triangulo do Design Positivo
(DESMET; POHLMEYER, 2013), com o intuito estimular o florescimento da crianca,
trazendo bem-estar no momento de sua aprendizagem, especialmente por meio do
fortalecimento das emocdes positivas e do significado das emoc¢des. Surge entédo a
ideia de um Livro Fisico Interativo.

Optou-se por utilizar o formato de livro fisico, pois por estarem na idade pré-
escolar, as criancas focais do projeto ainda ndo estdo completamente alfabetizadas
e necessitam de certo apoio para a compreensdo de diversos assuntos. Entdo, a
participacdo de um responsavel torna-se crucial. Neste sentido, o livro fisico tornou-
se a melhor opcéo devido a possibilidade da exploracéo tétil e visual da crianca,
facilitando a explicacdo do adulto como um todo. Ademais, observou-se uma 6tima
oportunidade para o estreitamento dos lagcos familiares, aprimoramento das
habilidades sociais da crianca e na producdo de boas lembrancas para toda familia.

Com isso, o objeto de projeto do concept proposto define-se por: um livro de
histdria infantil para auxiliar no processo de diagndstico das emocfes basicas no dia
a dia. Trata-se de um material de uso coletivo, onde a crianga e o0s integrantes da
familia aprenderéo juntos, explorando também o contato fisico da crianga com o

material.
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Figura 34 - Esboc¢o do Concept

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Em suma, aposta-se na concepcado de um livro fisico interativo, embasado na
Psicologia, aprendizagem ativa e ferramentas do Design Positivo, destinado a
facilitar e auxiliar as criancas na idade pré-escolar (3 a 5 anos) no entendimento e
diagnéstico das emocfes basicas. Utiliza-se o formato de conto como apresentacao
principal de contetdo e interacdo manual da criangca com o material, estimulando a
imaginacao do usuario.

Neste cenario conceitual, como demonstrado na Figura 34, o livro seria
composto de capa, miolo e uma parte fixa no canto direito, esta parte atuaria como
suporte para a interacdo manual da crianga com o livro, onde expressaria como ela
se sente em relacdo a determinada situacdo/emocao. A histéria contaria o dia de
uma crianca e diversas situacoes, inserindo as emoc¢des basicas neste contexto,

como € descrito abaixo no Quadro 1.
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Quadro 1 - Quadro conceitual acerca das emocdes e situacdes propostas na histéria de

projeto

EMOCAO EXEMPLO DE SITUACAO

Raiva Ser contrariado(a); Conversar e nao receber atencéo

Nojo Sentir um cheiro ruim; provar algo estragado

Medo Cachorro latindo; Ponte bamba; entrar em um quarto escuro

Tristeza | Quebrar um brinquedo; Se machucar; Ir embora do parquinho

Surpresa | Ganhar um presente; descobrir algo novo; ver uma flor se abrir

Desprezo | Rejeitar algo ou alguém

Felicidade | Abracar alguém que ama; Comer sua comida favorita; Ganhar em um jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Na pagina seguinte da apresentacdo de uma determinada emocao, havera
uma definicdo escrita e visual detalhada sobre a emocdo em questdo, como um

dicionario, para potencializar o diagndstico.
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Figura 35 - Elementos Sistema- Produto

PRODUTO 2, —E—’} SERVICO  ENTREGA DE CONHECIMENTO

i = ~~ DE FoRMA: DIDATICA =<
:-DII\T’EI[?]AI;II?IIIED \"/\ SUPORTE PARA " DiyERTiDA E ESTRUTURADA
) EDUCACAO
COM HISTORIA
ILUSTRA[;ﬁES POSSIVEL EMOCIONAL | @
PSICOLOGIA POSITIVA CULE[;T\U COMUNIDADE ONLINE P/
L MARCA ﬁ S R | e
PROFISSIONAIS DA
+ BRANDING \_/ i AREA
o SISTEMA DE
@@MMNH@A@A@ DOACAO/TROCA
DO PRODUTO
DISPLAY DE VENDA +~ EMBALAGEM ~BIBLIOTECA- PARCERIA COM

BANNER SITE PROFISSIONAIS
ADESIVO PERFIL NO DA AREA DA SAUDE
BRINDE INSTAGRAM E EDUCACAD

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

A partir do concept, define-se os aspectos do sistema produto-servico a
serem desenvolvidos, tal qual ilustrado na Figura 29, como o desenvolvimento de
um projeto de marca, aplicavel em livros de uma possivel colecdo, a criacdo de uma
comunidade aberta ao publico, voltada para o esclarecimento de duvidas acerca do
projeto, assim como disponibilidade de informac¢des do conteldo acerca da tematica,
através da publicacdo de lives e eventos com profissionais da area. Além disso, a
criacdo de uma comunicagcao bem estruturada e alinhada com a proposta da marca
e do livro, voltada aos pais e educadores, presente nos displays de venda, perfis nas
redes sociais e no site como um todo e uma proposta de campanha publicitaria de
langamento do sistema produto. Por fim, pensando no ciclo de vida do produto e seu
descarte, propbe-se também um sistema de doacdo/troca, conectando o0s
consumidores, de maneira que prolongue a vida util do produto, resultando em uma
maior disseminacgao de seu contetdo ao longo do tempo.

Realizado o delineamento do concept e com a definicdo do sistema produto,
definiu-se que a linguagem ladica permeia toda a experiéncia e configura-se como o

elemento responsavel em auxiliar no desenvolvimento de uma atmosfera de melhor
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aprendizagem sobre as emocdes, pois, como Santos (2010) destaca, a metodologia
ludica, independentemente do nivel ou da modalidade de ensino, desde criancas até
adultos, se aproxima daquilo que se chama de aprender com prazer, com amor. A
partir disso, fez-se necessario aprofundar alguns pontos do projeto para que o
sistema contemple de forma plena o0s objetivos de autoconhecimento e
desenvolvimento da Inteligéncia Emocional na primeira infancia.

Com base nas pesquisas do subcapitulo 2.2, que discorrem sobre as
faculdades do Design Emocional e o ato de projetar para despertar e/ou evitar
determinadas emocdes, aliadas ao conceito do Design para Bem-Estar, proposto no
triangulo do Design Positivo (DESMET; POHLMEYER, 2013), considerou-se
importante para a definicdo dos préximos passos de projeto criar critérios que
incorporassem as experiéncias tanto das criangas como de seus familiares dentro do
contexto da temética. Dessa forma, considerando a linguagem ludica como elemento
conceitual e estruturador, estipulou-se trés critérios para orientar o desenvolvimento

da experiéncia. Sao eles: estimulos, incluséo e leveza.

1. Estimulos: é o elemento de composicdo da experiéncia que busca
impulsionar a criatividade, extravasar energias e sentimentos, instigar a
curiosidade e os sentidos. Esta teméatica e suas possibilidades ja foram
abordadas anteriormente, através da pesquisa de cases e BlueSky,
porém, buscando ampliar o campo de referéncias para o projeto, a
autora prop6s o desenvolvimento de um moodboard que ilustre esse
critério. Os referenciais explorados foram escolhidos pensando em
elementos que promovessem o desenvolvimento da imaginacao,
percepcao dos sentidos e emocdes,bem como a forma de se relacionar
com os artefatos e o que isso desperta no usuario. A figura a seguir

apresenta as experiéncias estudadas.



104

Figura 36 - Moodboard Estimulos

LURTLS

TER UM MENING
TER VM PATINK, E UTIL
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P I TS ]

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Todos o0s itens escolhidos para compor o moodboard estimulam o
desenvolvimento da capacidade motora da crianca. O primeiro item corresponde ao
livro Destrua este diario (2013), da autora Keri Smith, que convida o leitor a
participar de sua trama através de desafios. E um convite para ser protagonista de
situacdes inusitadas dando liberdade para o leitor experiencia-las de acordo com a
sua vontade. Pode ser feito de forma cruel, delicada, criativa e artistica. Assim,
confere a cada exemplar caracteristicas Unicas e pessoais do leitor, fazendo-o se
sentir parte do desenvolvimento do livro.

A segunda referéncia, de Isol Misenta, refere-se ao livro Ter um patinho é util
(2018), que procura explorar os aspectos visuais e tateis do livro fisico ao inserir as
dobras das paginas como coadjuvantes do desenrolar da histéria,fazendo a alusao,
de forma despretensiosa e divertida, de que 0s personagens transitam pelas
paginas. O préximo item, O Monstro das Cores, de Anna Llenas (2015), conta a
histéria de um monstro todo colorido, no qual cada cor representa um sentimento:
tristeza (azul), medo (preto), raiva (vermelho), calma (verde), alegria (amarelo) e
amor (rosa). Na historia, o personagem desconhece os motivos pelos quais muda de
cor, e com a ajuda de uma menina ele aprende sobre cada uma delas. A menina

ainda o ensina a separa-las em potes. A metafora das cores misturadas é usada
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para mostrar a confusdo de sentimentos e, assim, estimular a aprendizagem da
identificacdo das emocdes e quando elas acontecem, com a finalidade de auxiliar no
desenvolvimento emocional e social. O livro instiga a crianca a fazer o mesmo, a
separar as emocdes em potes de acordo com as situacdes cotidianas.

O Livro com o Buraco (2014), de Herve Tullet, corresponde ao quarto item do
moodboard. Este exemplar contém, literalmente, um buraco no meio de suas
paginas, onde, aliado a uma ilustracdo e um pequeno texto orientador, propde-se
para o leitor que execute alguma interagdo com o buraco em questao. Assim, mais
do que desenhar, pintar ou recortar, a proposta deste livro é envolver
completamente o leitor na brincadeira, ou, melhor dizendo, no buraco: vale colocar o
rosto, enfiar o braco, fazer dele uma cesta de basquete e tudo mais que a
inventividade permitir.

Os ultimos dois exemplos referem-se ao papel semente. Por se tratar do
cultivo de algo novo e vivo, este material da um passo a mais no que se refere aos
estimulos dos sentidos e da sensibilidade, além de assumir um carater
extremamente versatil e sustentavel, podendo servir para mais de um propdsito.

No caso dos exemplos utilizados, o de cima tem como objetivo primordial ser
utilizado como jornal e somente no descarte o material é utilizado como fonte de
cultivo, enquanto o item de baixo refere-se a uma tag de roupa.

Neste contexto, observou-se um potencial projetual, Visto que, além de
proporcionar um estimulo ndo convencional, e muitas vezes fora do contexto de
vivéncia da crianca, o cultivo de uma planta incentiva o desenvolvimento de empatia,
responsabilidade, paciéncia e inuUmeras outras caracteristicas (BLAIR, 2009).0
contato regular com a natureza, por menor que seja, esta associado com a reducao
e menor incidéncia de depressao, ansiedade e estresse (FULLER et al.,, 2007;
MAAS, VERHEIJ; DE VRIES et al., 2009). Além disso, pode atuar também na
atenuacdo dos sintomas de individuos neurodivergentes (THOMPSON, 2018;
CAMARGO,COELHO,GUNDIM et al, 2015), o que refere-se também ao critério a

sequir.

2. Inclusd@o: tem como propdsito promover a integracdo de um
publico até entdo negligenciado, preocupando-se em auxiliar e facilitar o
entendimento do livro e proporcionar uma experiéncia que entenda as

limitagdes do leitor e supra suas necessidades. E com esse critério em
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mente que se pensou a abordagem sugerida anteriormente, na qual se
inclui uma atividade que beneficia também criancas
neurodivergentes.Outro exemplo é o sistema de troca e doacdo de
livros, sugerido no concept inicial.

3. Leveza: busca tratar a tematica das emocdes de forma
descomplicada e clara, em vista de promover a reflexdo e a
conscientizagdo da crianga sem causar danos emocionais. Considera
0s aspectos relevantes da informagdo como condizentes ao nivel de
compreensao dos receptores. Para isso, utiliza-se como apoio o uso de

versos simples e ilustracdes claras e divertidas.

A respeito do cenario de uso do livro (escolar ou familiar), notou-se que no
decorrer do desenvolvimento projetual esta temética ndo estava devidamente
definida e, a partir disso, procurou-se entender brevemente a importancia de cada
ator na aprendizagem infantil. De fato, os dois cenarios, escolar e familiar, possuem
grande influéncia no processo de aprendizagem, possuindo, como afirma Parolin
(2003), o mesmo objetivo de preparar a crianca para o mundo. Porém, o autor
destaca e enfatiza a importancia da participacdo da familia no processo educativo.

Visto que:

A familia pode influenciar na aprendizagem escolar da crian¢ca na medida
em que oferece a crianca as primeiras instruc6es sobre as regras morais e
sociais, ja que se deve considerar que a crianca busca na familia um melhor
entendimento sobre as coisas do mundo, e cabe a familia oferecer a crianga
espagcos que contribuam para a formacdo, respeitando os limites e
possibilidades dessa fase da vida. (BRITO; SOARES, 2014, p.251)

A partir disso, define-se o nudcleo familiar como coadjutor primordial na
experiéncia deste livro, mesmo que nao se descarte 0 seu uso posterior no ambito
escolar.

No que diz respeito ao enredo principal do projeto, apds determinada reflexao,
manteve-se ainda a abordagem de situacdes do cotidiano que contenham as
emocodes, entretanto, optou-se por modificar dois aspectos: o cenario e 0s
personagens. Com o intuito de atingir a realidade do maior nimero de criancas
possivel e, entendendo a discrepancia que existe em relagdo a isso, optou-se por

desvincular a crianga como protagonista do enredo. A partir disso, abriu-se espaco
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para a exploracdo de personagens mais ludicos, neutros e presentes na realidade
de todas as criangcas, como: animais de estimacdo e elementos da natureza.
Resultando no desenvolvimento de um caminho mais criativo e que explore a
imaginacéo dos pequenos.

As andlises descritas neste capitulo tém como intencdo refinar o concept.
Assim, os elementos que compdem o sistema produto da experiéncia serao

apresentados a seguir, expondo o desenvolvimento e detalhamento do projeto.
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5 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Retomando o conceito de projeto, este considera o desenvolvimento da
Inteligéncia Emocional e o diagnéstico das emocgfes basicas na primeira infancia.
Para isso, conforme identificado nas etapas anteriores do projeto, propbe-se a
elaboracdo de um sistema produto com carater literario sustentado pelo Design
Estratégico e Positivo. Também se busca preservar o universo do imaginario e do
ladico, proprio da infancia.

No que se refere & identidade do sistema produto, esta deve ter elementos
lidicos que correspondam ao objetivo da identificacdo das emoc¢des e promova o
aprendizado da crianca. Com isto, a marca e 0os demais elementos do sistema
produto constituintes deverdo apresentar caracteristicas amigaveis, divertidas e que
promovam o engajamento.

Os demais componentes que compdem o sistema produto-servi¢co sao:

a. Um livro que, além de informar a crianca a respeito das emocgdes
bésicas e auxiliar na identificagdo desses sentimentos, permita que ela
interaja com este artefato de maneira que a proporcione as
ferramentas necessarias para expressar suas emocoes;

b. Um site que atuard como principal canal de comunicacédo do produto,
possuindo todas as informacdes acerca do livro, além de uma area
exclusiva, destinada ao suporte dos usuarios, e um sistema de troca de
livros;

c. Uma acdo com carater de comunicacdo nas redes sociais da marca e
parcerias com profissionais da area infantil (pediatras, pedagogos,

professores etc.) para promover o engajamento e insercao do projeto.

Como mencionado anteriormente, o livro corresponde a dois aspectos, por
esta razdo sera dividido em duas partes diferentes. A primeira exerce a funcao de
informar e auxiliar a crian¢a na identificacdo das emocdes basicas por meio de uma
linguagem ludica e divertida, utilizando para isso o uso de ilustrages. As interactes
gue se desenvolvem na segunda parte e no decorrer do livro tém como objetivo
integrar e interagir com a crianca, de forma que esta se sinta também parte da

histdria, tornando a relagdo com as emoc¢des mais fluida e ludica.
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Dessa maneira, através do livro fisico e de intervencdes manuais, espera-se
proporcionar a expressao emocional da crianca decorrente do reconhecimento de
suas préprias emocgdes. Assim, a crianca pode exemplificar suas emocdes através
de desenhos, rabiscos, escritas ou até mesmo cultivando uma plantinha, os quais
sao alguns exemplos de como o material podera ser explorado.

Os componentes do sistema produto serdo detalhados nos itens

subsequentes, passando pela identidade visual, livro, site e comunicacéao.

5.1 A Marca

Ser ludico é uma qualidade natural da crianca e acompanha as diversas fases
de seu desenvolvimento. Este aspecto esta presente em suas brincadeiras, nos
contos de fada e em tudo que permeia sua imaginacéo, tornando as experiéncias
infantis cada vez mais coloridas. Nesse contexto, o ludico assume carater essencial
no auxilio do desenvolvimento da consciéncia de mundo da crianca, permitindo que
ela consiga compreender 0 que esta ao seu redor de forma divertida e prazerosa.
Por essa raz&o, a identidade visual do projeto tem o lidico como atributo principal.
Os subcapitulos a seguir apresentam o conceito e detalhamento dos elementos

constituintes dessa identidade.

5.1.1. Conceito da marca

Agora Eu, nome atribuido ao projeto,representa a vontade e o protagonismo
da crianca na sua propria jornada de desenvolvimento.Frase que virou jargdo da
autora na infancia, possuindo, por essa razao, certo valor emocional, ela expressa e
valoriza essa curiosidade e entusiasmo, tdo caracteristicos da infancia, em conhecer
e conseguir fazer algo novo sozinho. Sendo assim, encoraja e convida, tanto a
crianga quanto qualquer responsavel, a participar desse processo de
autodescobrimento tao rico que acontece na infancia.

O conceito visual da marca foi inspirado na linguagem de fun design,que,
como indica a sua traducéo literal (design divertido), € um segmento do design que
consiste na exploracdo da diversdo, no olhar da obviedade e da obtusdo para a
construcdo do humor e do entretenimento, produzindo sentido de maneira hedodnica

e estimulante, passivel de memorar novos significados (NETO, 2021).
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Com esse intuito, utliza-se de cores vivas e contrastantes, aliadas a
elementos simples, ludicos e fluidos. A partir disso, observou-se que 0s conceitos
dessa linguagem visual estavam fortemente alinhados com os valores que a autora
gostaria de transparecer para a identidade visual da marca.

Para tanto, foi elaborado um moodboard com o objetivo de extrair os
elementos significativos necessarios para a constituicdo do conceito, da paleta de
cores e dos demais aspectos formais da identidade visual. Neste painel, foram
reunidas imagens relacionadas as caracteristicas e elementos gréaficos citados

acima, todos com atributos alegres e engracados.

Figura 37—-Moodboard de inspiracdo para composi¢cdo da marca

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

A partir do moodboard,definiu-se que a marca deveria conter elementos com
caracteristicas divertidas e amigaveis. O proximo passo foi entender como desenhar
a marca. Estabelecida a composicdo do nome escolhido, buscou-se dentro do
significado atribuir as caracteristicas que seriam pertinentes ao projeto. Pelo fato do
nome se tratar da fala de uma crianga, procurou-se explorar este aspecto, tanto na
tipografia quanto no desenho em si.

Com base nisso, utilizou-se a fonte Boldevan, uma tipografia sem serifa e

bem preenchida (estilo bold), que se caracteriza como uma fonte legivel, coerente e
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visualmente satisfatoria, funcionando de forma invisivel, sem a consciéncia do leitor.
A distribuicdo uniforme de material tipografico, com o minimo de distracbes e
anomalias, produz clareza e transparéncia de uma maneira divertida, tornando-se
perfeita para o publico infantil. Como apoio a identidade visual, definiu-se a familia
tipogréafica Ageo, também sem serifa, de facil legibilidade e de formato arredondado,
gue sera utilizada no emprego de textos e materiais graficos institucionais.

No que se refere ao restante dos elementos graficos, para compor junto a
tipografia e dar énfase na mensagem da fala, foi adicionado um baldo ao fundo da
escrita, semelhante aos baldes de fala de cartoons. Optou-se pela insercdo desse
elemento com o intuito de fazer uma relacdo ludica com o nome da marca, dado que
ela exprime, literalmente, a fala de uma crianca, além de enfatizar esse poder e
carater independente que a criangca possui ao expressar suas vontades e
pensamentos.

Aliado a isso, pensando no dinamismo e espontaneidade da crianca e
também na possibilidade de futuros livros da marca, foram desenvolvidos diversos
tipos de baldes para serem aplicados junto ao nome do projeto, 0s quais podem ser
utilizados de forma livre e flexivel. Propde-se, dessa forma, uma brincadeira com o
logotipo apresentado, inserindo toda a identidade visual neste cenario ludico e

versatil que € a infancia.
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Figura 38- Sketches da Identidade Visual
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Acerca da paleta de cores, utilizou-se de duas referéncias para a concepcao.
A primeira refere-se ao longa da Pixar, Divertidamente (2015), animacdo em que 0s
personagens principais representam uma determinada emocao, Alegria, Medo,
Raiva, Nojinho e Tristeza, adquirindo uma personalidade e caracterizacédo
condizente com a emocdo em questdo. Neste sentido, cada personagem possui
uma cor especifica, que foi implementada em sua identidade.

A segunda referéncia concerne aos estudos de Wexner (1982), Saito (1996) e
Silva (2008), que ressaltam a relacdo entre as cores e as emocgoes. A partir disso,
definiu-se a paleta de cores para a marca, partindo do uso das cores primarias e
suas respectivas derivagdes. Procurou-se associar as cores da paleta escolhida
com as emoc0Oes basicas abordadas no livro. Azul para a tristeza, vermelho para a
raiva, amarelo para alegria, roxo para desprezo, laranja para medo, rosa para

surpresa e verde para nojo.
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Figura 39- Detalhamento da Marca
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
Tendo em mente os futuros livros da marca, todos permeados pela tematica
de desenvolvimento na infancia, observou-se que alguns assuntos se dirigem mais a
crianca em si (como o do projeto em questdo) e outros podem vir a se referir

diretamente para pais e responsaveis (como, por exemplo, um livro respondendo as
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perguntas mais frequentes que as criancas fazem). A partir disso, a autora concluiu
que seria pertinente para o projeto o desenvolvimento de um selo de sinalizagéo que
norteasse o usuario acerca do publico a quem o livro em especifico se refere.

Como se pode observar na parte inferior da Figura 39, para a representacao
destes dois grupos, responsaveis e criancas, procurou-se uma simbologia neutra,
que fosse familiar para os pais e responsaveis ao mesmo tempo em que fosse ludica
para as criangas, e que se relacionasse com a hierarquia dos dois publicos.

Definidos esses pontos, utilizou-se como referéncia o jogo de tabuleiro
analégico com o maior numero de fas no mundo (INFOESCOLA, 2021), o xadrez.
Assim, os icones escolhidos para a representacdo foram a peca de um pedo,
utilizado para representar a criancga, e a peca da rainha, utilizada para representar os
adultos responsaveis. A cor de cada selo pode variar na paleta de cor da marca,

certificando-se de que ira contrastar com a cor de capa escolhida.

Figura 40- Exemplo modelo de capa

SEU NOME

QUERO
SABER...

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
A fim de exemplificacdo, propde-se um modelo de capa padréo para a linha
de livros da marca, no qual a logo estara centralizada na parte superior e abaixo
deleha um espaco para a customizacdo do nome da crianca e o titulo em
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sequéncia. No canto inferior esquerdo, destaca-se a classificacdo indicativa do
conteudo e o selo de categorizacdo de publico mencionado anteriormente.

A identidade visual sera aplicada nos itens a seguir,assim, as ilustracbes
serdo apresentadas no detalhamento do livro juntamente com o seu conteudo

correspondente.

5.2 Desenvolvimento do Livro

A linguagem ludica do livro considera a idade e o nivel de compreenséo das
criancas e é importante ressaltar que, por ser um projeto destinado ao grande
publico, lida com diferentes realidades sociais, financeiras e educacionais. Desse
modo, fez-se necessario adotar como estratégia de projeto o uso de palavras que
fossem de conhecimento comum e, a0 mesmo tempo, ter o cuidado de manter os
significados referentes ao tema. Com isto, buscou-se promover o entendimento das
emocodes e de seu diagnodstico de forma simples.

A partir desse apontamento, deu-se inicio ao desenvolvimento do livro, que se
estruturou da seguinte forma: 1) Desenvolvimento da histéria e linguagem; 2)
Validacdo do conteido com profissionais da area; 3) Correcdes; 4) Estrutura e

organizacdo do material e 5) llustracdes.

5.2.1 A Histéria

Para obter o resultado desejado para o projeto, elencou-se que a historia
deveria ser simples, porém fundamentada, inspiradora, divertida, ladica e que
permitisse a crianga se relacionar com o conteudo. Feito isso, a autora relembrou a
estrutura de historia proposta no concept, a qual se baseia na abordagem de
situacdes do cotidiano que apresentem de alguma forma as emocbes basicas,
utilizando como atores de execug¢do animais e elementos da natureza.

A partir disso partiu-se para a busca de qual seria a linguagem apropriada
para o desenvolvimento da histéria em si. Apds certa pesquisa acerca do assunto,
definiu-se que o modelo de escrita e linguagem mais adequado para o projeto e para
a compreensdo do publico escolhido seria 0 uso de rimas e formacao de pequenos
poemas, visto que, através da melodia resultante da rima, € possivel captar com

mais facilidade a atencdo das criancas, tornando a leitura uma brincadeira divertida
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ao apresentar o conteudo de forma leve e em pequenas doses. Apos a definicdo do
formato da historia, partiu-se para a escolha dos personagens e do ambiente deste
enredo.

Como havia sido definido no aprofundamento do concept, optou-se por nao
utilizar a crianca como protagonista da histéria, dito isso, procurou-se explorar
diferentes elementos presentes no dia a dia das criancas que operassem de forma
neutra. Depois de um periodo de reflexdo, entendeu-se que 0s animais e 0s demais
elementos presentes na natureza encaixavam-se com a sensibilidade da tematica e
com o carater analdgico do projeto, possibilitando a exploracdo de um carater
poético para o livro através da abordagem do aspecto ciclico e mutavel que somente
a natureza tem.

Além disso, a natureza possui também ligacao direta com a vida em si, pois
nela tudo se cria e se transforma em um ciclo perfeito e continuo, convidando,
assim, as criancas e o leitor a ressignificarem suas conexdes com a natureza, a fim
de incentiva-los a valorizar cada vez mais a vida e todas as metamorfoses contidas
nela. Com esse intuito, desenvolveu-se dois personagens principais para a trama,
sendo eles: a Nuvem e o passaro Sabia-Laranjeira.

Antes de descrever o enredo e apresentar definitivamente a historia, sera feita
uma breve descricdo dos personagens, assim como uma justificativa da escolha de
cada um. Comecando pela personagem principal, pensou-se em algo que
conseguisse transpor todas as emoc¢des de forma performética e caricata, onde a
crianca conseguisse compreender o conteuddo e a emocdo com facilidade.
Apresenta-se, entdo, a Dona Nuvem. Grande, fofa, de facil visualizacdo e
identificacdo, mutavel, sem género, dramatica e com grande potencial de estimular a
imaginagdo do publico infantil, ela supre todas as necessidades descritas
anteriormente.

Por conseguinte, para compor o enredo junto a Nuvem, identificou-se como
essencial a insercdo de um personagem mais proximo das criancas, um animal
carismatico, amigavel e familiar. Com o objetivo de potencializar a conexao e relacéo
da criangca com o personagem, optou-se por explorar uma figura nacional. Neste
contexto, introduz-se o Sabia-Laranjeira, definido em 2002 como a ave simbolo do
Brasil. O amistoso passaro possui as caracteristicas essenciais para complementar
o elenco:simpatico, explorador, leve e que possibilita o trocadilho entre seu home e a

semelhanca com a palavra sabio. E, além disso, um animal que faz parte da
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realidade de inumeras criancas, independentemente do local ou classe social, por
estar presente tanto no campo quanto na cidade (G1, 2015).

No que diz respeito ao enredo, nesta historia, a Dona Nuvem entrard em uma
jornada de descoberta das préprias emocdes e para isso, ela contara com a ajuda
de um pequenino, porém sabio, amigo, o Sabio Sabia. Juntos, eles explorardo cada
etapa e caracteristica das sete emocdes basicas, resultando em uma jornada de
aprendizado e conhecimento. Para o desenvolvimento das caracteristicas de cada
emocao, utilizou-se como material de apoio os objetos de estudo e teorias das
expressdes faciais de Ekmane Friesen (2003 e 1971), citados na fundamentacao
tedrica deste projeto.

Tendo esclarecido todos os elementos referentes ao desenvolvimento da

histéria, torna-se possivel apresenta-la respectivamente.
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Figura 41 - Historia livro 1/2
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Optou-se, como forma de facilitar a compreenséo e legibilidade dos leitores,

destacar as emocdes e suas caracteristicas no decorrer da historia apresentada nas

Figuras 41 e 42, utilizando a cor correspondente de cada emocéo.

Figura 42- Histéria livro 2/2

DESCRIGAO RAIVA
= OLHOS FIXOS
* TOM AVERMELHADO
* DENTES CERRADOS
* CALOR DESEMFREADO

DOMA NUVEM OUVIU O CONSELHO,
POS FIM AQ TORMENTO DA CIDADE,
SABIO VOLTOU SEM RECEIO
DANDO CALMA DEPCIS DA TEMPESTADE.

DONA MUVEM COM O CORACAD APERTADO,
ARREPENDIDA DO QUE TINHA FEITO,
A CHORAR TINHA COMECADO
DISSE QUE NAD PENSOU DIREITO.

A CHUWA COMECOU A VIR,
SABIO ENTENDEU COM CERTEZA,
AQUILS QUE DOMA NUVEM VINHA A SENTIR,
ERA CHAMADO DE TRISTEZA.

DESCRIGAO TRISTEZA
« OLHOS CAIDINHOS
» TOM AZULADO
« BOCA PARA BAIXO
« CORAGAO APERTADO

A AGUA CAIU EM TERRA,
PURIFICANDO TUDO,

A MAGOA SE ENTERRA,
MASCENDO NOVO ADUBD,
DOMA NUVEM PRESTOL ATENGAD,
SABIO COM FRIO NA BARRIGUINHA,
DEPOIS DE & AGUA CAIR DE MONTAD
MASCERAM NOWVAS PLANTINHAS,

DOMA MUVEM BRILHAWA,
AGORA SEM TRISTEZA,
SABIO EXPLICOU O QUE SE PASSAVA
O QUE SENTIAM ERA SURPRESA.

DESCRICAO SURPRESA
« OLHOS GRANDES E ATENTOS
= TOM ROSADO
=« BOCA ABERTA
* FRIO NA BARRIGA

AS PLANTINHAS OLHAVAM PRO ALEM,
QUERIAM MUITS AGRADECER,
SEM A GRANDE DOMNA NUVEM
AQUILD NAD IRIA ACONTECER.

COMA NUWEM COM SORRISO LARGO,
BRILHAWA SEU CORACAQ,
SAIU TODD O AMARGO
AGORA ERA SO INSPIRACAD.

SABIO TAMBEM SORRIA,
ESTAVA MUITO FELIZ,
TINHA DESCOBERTO A ALEGRIA
SUA GRANDE APRENDIZ.

DESCRIGAQ ALEGRIA

= OLHOS BRILHAMNTES
* TOM ILUMINADO
= SORRISO LARGO

+ CORAGAO RADIANTE

DOMA NUVEM PASS0U A ENTENDER,

TODAS AS EMOCOES TINHAM DE PASSAR,

PaRA QUE ASSIM PUDESSE VER
O 5EU WVERDADEIRD BRILHAR.
Flm

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Apbs a finalizacdo da histéria, partiu-se para uma pesquisa com profissionais

especializados na tematica e no publico infantil, com o objetivo de validar a eficiéncia
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e adequacédo do conteudo para as criancas e coletar sugestdes de melhorias para o

projeto.

5.2.2 Validacéo da histdria com profissionais

Foram realizadas validacdes com profissionais especializados em educacéo
infantil, fonoaudiologia e psicologia da crianca. O processo foi feito com base no
livro, considerando-o como o0 elemento central do sistema projetado, no qual se
encontra o conteudo a ser avaliado. Assim, os profissionais convidados para
participar do processo tinham conhecimento e praticas com criancas da faixa etéaria
do projeto, de forma que todos possuiam condi¢cdes de analisar a proposta e apontar
as dificuldades de compreensdo e as experiéncias emocionais da crianca.
Obedecendo a estes critérios, o livro passou pela avaliacdo de quatro profissionais,

descritos no quadro abaixo:

Quadro 2- Caracteristicas profissionais entrevistados

GENERO NOME IDADE PROFISSAO TEMPO DE FILHOS
FICTICIO ATUACAO

Feminino Aurora 57 anos Fonoaudi6loga +30 anos 2

Feminino Antbnia 33 anos Educadora/Psic6loga +8 anos 0

Feminino Sparta 23 anos Educadora +5 anos 1

Feminino | Alexandria | 41 anos Educadora +10 anos 5

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

O livro é o elemento dedicado para o uso da crianca dentro do sistema
produto, portanto, considera-se que este instrumento terd maior impacto dentro do
contexto das experiéncias de tratamento destas. Assim, 0 objetivo das validagGes foi
analisar o conteudo, linguagem e impacto da experiéncia com o sistema projetado e
verificar se o livro tem potencial para auxiliar no diagnéstico das emoc¢des nos

pequenos. Essas validacdes foram feitas no formato de uma entrevista online, as
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quais foram gravadas e tiveram duracdo média de uma hora. Todas as sugestdes
foram anotadas em um novo documento para auxiliar no processo de analise das
informacgoes.

Dito isso, ressalta-se que a entrevista foi dividida em trés partes, com o
objetivo de organizar as informac¢des com maior qualidade. Vale ressaltar que, com
o intuito de preservar a privacidade dos entrevistados e seguir as diretrizes
propostas pelo CAAE, utilizou-se nomes ficticios para sua apresentagdo nesta
pesquisa.

A primeira parte da entrevista foi destinada a questionar e confirmar, com 0s
profissionais, quais sdo os fatores sociais e ambientais de maior impacto no
diagndstico das emocdes no dia a dia das criangas. Por essa razdo, perguntou-se
para os entrevistados qual a relevancia da familia no processo de aprendizado da
crianca, mais especificamente, no ambito das emocdes. Para Sparta, a segunda

educadora entrevistada:

“O processo para a crianga se expressar melhor e desenvolver a
Inteligéncia Emocional comeca quando a familia consegue falar sobre
essa teméatica dentro de casa, 0 que incomoda cada um, o que estdo
sentindo”.(Sparta)

Porém, a educadora ressalta que o0 mais preocupante € que, em sua
experiéncia na educacgdo infantil, as familias,muitas vezes, ndo possuem essa
educacdo emocional para ensinar os pequenos, e o “normal” dentro de casa € a
retracdo das proprias emocdes e sentimentos. Sparta destaca a necessidade de um
material de apoio ndo s6 para a crianca, mas também para a familia, pois segundo
ela:“No fim, tudo comeca na familia, e a crianga acaba reproduzindo muito o que
aprende com os pais.”

Na segunda parte da entrevista, levou-se em consideracdo mapear a
importdncia da arte no aprendizado e na forma de expressdo das criancas,
elencando quais modalidades possuem maior desempenho para isso. Em um
aspecto geral, todos os participantes confirmaram a relevancia da arte (os
entrevistados, por sua vez, se concentraram nas seguintes areas: musica, desenho,
danca, teatro e escrita). Mesmo fora do escopo artistico delimitado pela maioria dos
entrevistados, o ato de brincar foi destacado nesse momento pela fonoaudiéloga

Aurora:
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‘O brincar € a forma que a crianca consegue mostrar 0 que
tem/sente/pensa, é onde se sente livre para expressar suas emocoes. E é
através da brincadeira que o pai/profissional/responsavel consegue entrar
em contato e se conectar com a crianga”.(Aurora)

A terceira e Ultima parte, por fim, destinou-se na apresentacdo da historia
desenvolvida neste projeto, com o intuito de validar o enredo, junto aos personagens
e cenario, e a escrita, no que concerne a clareza da mensagem e a representacao
das emocgBes nas caracteristicas propostas. No que diz respeito a histéria e seu

formato de apresentacéo, obteve-se grande retorno positivo.

“Os personagens abordam de forma Iudica sobre o assunto, fazendo com
gue a crianca consiga imaginar suas reacoes diante das situac¢des que ali
acontecem. Porém, tem que haver bastante ilustracdo para exemplificar”.
(Antbnia)

Entretanto, algumas sugestdes de melhorias foram apresentadas. Logo apos

a descricado da emocéao do nojo, a psicologa Alexandria, sugeriu:

“Acredito que seria necessaria a troca das palavras ‘“impasse” e
“acirrados”, ndo vejo uma crianga da idade proposta pelo projeto
conseguindo compreendé-las. Sdo palavras que ainda ndo fazem parte
do vocabuléario delas”.(Alexandria)

Outra entrevistada observou também certa conotacao negativa na abordagem

da raiva, sugerindo a elaboracdo de uma mensagem mais positiva ao salientar que:

‘A raiva também pode nos impulsionar para fazer as coisas, nao
necessariamente € algo negativo. Nao podemos travar a raiva, ou nao
sentir, 0 que importa € o que vamos fazer com ela. Interessante colocar
essa perspectiva”. (Anténia)

A Ultima sugestdo de melhoria ressaltada nas validagfes foi a intensificacéo

das caracteristicas da felicidade, que, segundo Sparta estavam:

“Muito apagadas, a felicidade tem que ser retratada mais alegremente,
pois se caracteriza por uma explosédo de intensidade. Tem que ter mais
luz, mais expressao, mais entusiasmo”.(Sparta)

Somado a isso, em uma das entrevistas, ao ouvir a perspectiva e experiéncia

de uma das profissionais, foi possivel obter um novo insight para compor o projeto.
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Fonoaudiologa por mais de 34 anos, com extrema convivéncia com o publico infantil
e com pessoas no espectro autista, Aurora ressaltou a importancia da interacao da

crianga com o conteudo, desde a parte escrita, na qual, segundo ela:

A letra para o livro deve ser em caixa alta, o tempo todo. Uma crianga
dessa faixa etaria, mesmo que ja saibam ler, ndo conseguem entender
uma letra cursiva ainda”. (Aurora)

Além da fonte, foram repensados os demais aspectos visuais contidos no livro
(lustracdes, adesivos etc.), visto que isso é crucial para o desenvolvimento de uma
relacdo e compreensao do que é proposto. A partir disso, teve-se a ideia para alguns
materiais complementares para o projeto.

O primeiro refere-se a uma cartela de adesivos composto com as sete
expressoOes faciais feitas pela Dona Nuvem ao decorrer do livro,0s quais a crianga
pode colar em algum espelho da casa, a fim de relacionar e comparar as suas
expressdes faciais com a da Nuvem, possibilitando uma maior identificacdo e um
melhor diagndstico ao decorrer do tempo.

O segundo complemento compete a utilizacdo dos selos de indicacdo de
publico, apresentados na identidade visual ao longo do livro, com o objetivo de
sinalizar para o adulto onde deve haver acdo somente dele (na leitura, por exemplo),
da crianca (customizacdes no fim do livro) ou de ambos (no momento de plantar a
plantinha no vaso).

Os dois materiais atendem assim, como salientado por Aurora, “diversas
possibilidades de atuacdo, ndo se prendendo a um s6 formato ou roteiro. Abrindo
espaco para a imaginacgao, criatividade e versatilidade dos pais e profissionais”.

A partir da constatacdo de que algumas palavras ndo estavam adequadas a
idade do publico-alvo (criancas de 3 a 6 anos) e determinadas caracteristicas nao
representavam fielmente determinada emocdo, assim como a necessidade de
acrescentar algumas atividades interativas, que ndo haviam sido pensados para o
livro Agora Eu, estou sentindo, a validagao trouxe contribui¢cdes significativas para o
projeto, uma vez que possibilitou ajustar o texto e algumas caracteristicas acerca

das emocdes apresentadas na historia.
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5.2.3 Estrutura do Material

Finalizado o processo de validacdo e entrevistas com os profissionais, foi
possivel iniciar o desenvolvimento do livro. Apds definir a histéria a ser utilizada,
estruturou-se a organizacdo do conteudo e, posteriormente, a construcdo das
ilustracbes. Para isso, foi criado um espelho/diagrama esquematico para orientar a
estruturacdo. A partir dele ficou definida a seguinte ordem: 1) Capa; 2) Verso
interno;3) Dedicatéria; 4) Folha de Rosto; 5) Conteudo do livro; 6) Folha Envelope;7)

Instrucdes de uso;8) Material de Apoio e 9)Contracapa.

Figura 43 - Organizacao estrutura do Livro
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N

B cara VERSO INTERNO DEDICATORIA [l FOLHA DE ROSTO CONTEUDO

B FOLHA ENVELOPE INSTRUGOES DEUSO ] MATERIAL DE APOIO CONTRA-CAPA

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Com relacdo ao tamanho e formato do livro, optou-se por um livro
20cmx20cm, visto que este tamanho promove um espagco maior para a
apresentacao e visualizacéo das ilustracdes, e uma diagramacéo foi elaborada para
estruturar as paginas. Para esse desenvolvimento teve-se o cuidado em obedecer
ao encadeamento de paginas duplas, construindo, assim, um layout que auxiliasse
na leitura e entendimento do conteddo. A imagem abaixo apresenta os detalhes da
diagramacao, na qual os alinhamentos obedecem ao espacamento de 15mm,

funcionando como margens que vao até as bordas das folhas. Os alinhamentos
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internos correspondem ao espacamento total de 28mm. Dessa forma, os textos
ficam limitados em um enquadramento respeitando os limites das folhas, né&o

correndo o risco de ter o contetdo cortado pela juncédo das péaginas.

Figura 44 - Diagramacéao

30mm

o

15 mm

OS TEXTOS DEVEM RESPEITAR ESTES

LIMITES E NAO ULTRAPASSA-LOS 200mm

15 mm 200mm

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Como complemento da diagramacéo, foi elaborado também um modelo de
disposicéo de conteudo para a historia, no qual é possivel observar que se reserva a
maior quantidade de espaco possivel para o uso das ilustracdes, que € a atracao
principal para as criangas. No que diz respeito ao texto, este possui a liberdade de
transitar em qualquer area do livro, desde que ndo exceda o tamanho de 70mm e

esteja acompanhado do selo de indicagdo de publico.
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Figura 45 - Estrutura pagina de conteudo

. ESPAGCO LIVRE PARA ILUSTRAGAQ . NUMERO DA PAGINA

[ texto [ SELO INDICACAO PUBLICO

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

Por fim, como aponta a figura acima, na parte central inferior da pagina se

encontra a area destinada a numeracdo. Com estes parametros definidos, foi

possivel passar para a criacao dos personagens e desenvolvimento das ilustracées.

5.2.4 llustragcbes

Como previamente definido na identidade visual da marca, Agora Eu, e com o
intuito de seguir uma linha de branding bem delineada, as ilustragbes deste (e dos
livros seguintes) sdo fundamentadas nas diretrizes estabelecidas pela marca (paleta
de cor, tipografia etc.).
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Dito isso, utilizou-se dos fundamentos e caracteristicas do fun design para o
desenvolvimento dessa fase de projetacdo.Para guiar e complementar o processo

de criagcdo das ilustracfes, fez-se necessaria uma pesquisa de referéncias visuais.

Figura 46-Moodboard de referéncias visuais para criacédo das ilustragbes
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Como é possivel visualizar na figura acima, utilizou-se de tréstipos de
referenciais para o desenvolvimento das ilustracdes. A primeira imagem, localizada
na parte superior esquerda, refere-se a forma de apresentacdo das expressoes
faciais de algumas emocodes, as quais se encontram abordadas no livro. Logo ao
lado, na segunda imagem, escolheu-se uma referéncia para a organizacdo e
disposicéo da pagina referente as caracteristicas de cada emocéo, na qual os itens
encontram-se segmentados por quadrantes pré-determinados, de forma Iudica e
ordenada, possibilitando uma melhor legibilidade de cada item.

As Ultimas imagens, localizadas na parte inferior, dizem respeito ao estilo de
ilustracdo desejado para a confeccdo dos personagens e cenarios. Para isso,
retirou-se duas ilustracdées do livro gaucho Bruxa Merreca (2003), da autora Léia

Cassol, caracterizado pelo contraste de cores vibrantes, formas simples, divertidas e
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infantis. Além disso, o livro em questdo possui carater nostalgico para a
pesquisadora, visto que foi seu livro preferido na infancia, trazendo a tona fortes
emocdes e memorias positivas.

A partir da definicdo do estilo de ilustracdo e das caracteristicas visuais a
seguir, iniciou-se o processo de ilustracdo dos dois personagens principais da
histéria, Dona Nuvem e o Sabio Sabia, visto que grande parte do restante do
material dependia das expressodes faciais da Nuvem. Encaminhou-se entéo para o

desenvolvimento dos primeiros esbocos e estudos dos personagens.

Figura 47 -Esboco Nuvem
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

No desenvolvimento da Nuvem, personagem principal, preocupou-se em
apresenta-la de forma amigavel, meiga e versatil, para que as caracteristicas de
cada emocdo pudessem ser retratadas com qualidade. No inicio pensou-se em
adicionar algum acessorio para diferencid-la de alguma forma, entretanto isso logo
foi descartado, pois entendeu-se que muitos elementos atrapalhariam o diagnostico
da crianca. Prezou-se, entdo, pela simplicidade e clareza na ilustracdo da
personagem. No que se refere ao resultado final, a ilustracdo da Nuvem foi
composta por: olhos gordinhos e pequenos, bochechas rosadas, boca maior que os
olhos e forma corporal grande e arredondada. A combinag&o de todos os elementos

confere um carater amigavel, infantil e divertido para a Nuvem, como era o objetivo.
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Figura 48- Esboc¢o expressdes nuvem

FACIKS

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

Com a base de ilustracdo da Nuvem definida, encaminhou-se para o
desenvolvimento das expressdes faciais especificas de cada uma das sete emocdes
abordadas na historia. Para isso, utilizou-se como base os estudos de Ekman e
Friesen (2003 e 1971), e as expressbes de referéncia no udltimo moodboard
desenvolvido neste capitulo. Procurou-se seguir o estilo de ilustracdo mais simples e

com tragos grossos e bem marcados.
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Figura 49 - Imagem Sabia-laranjeira

Fonte: Blog Parque das Aves (2021)

Em seguida, partiu-se para a criacdo do passaro Sabia, e para isso utilizou-se
como referéncia algumas imagens do animal real, atribuindo a ele determinadas
caracteristicas para a ilustracdo, como o tom alaranjado. Optou-se também por
seguir a mesma linguagem e abordagem da Nuvem, mantendo a simplicidade e o
minimo de elementos possiveis. Posto isso, desenvolveu-se o0 personagem com o

objetivo de apresentar um passaro carismatico, porém centrado.
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Figura 50- Esboc¢o Sabio Sabia
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Com isso em mente a ilustracdo foi composta por: olhos pequenos e
totalmente pretos, bico mais geométrico, resultando em uma expressao neutra; junto
a um tom alaranjado e formato arredondado para garantir o carater infantil e

simpatico.
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Figura 51 - Resultado final dos personagens

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Apobs finalizar os dois personagens, seguiu-se para o desenvolvimento dos
cenarios e das paginas destinadas as caracteristicas de cada emoc¢ao. Para isso,
optou-se por fazer um sketch detalhado de cada pagina, com o intuito de possibilitar

um overview geral das ilustragcdes em conjunto.
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Figura - Esboco exemplo pagina caracteristicas
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Para os cenarios da historia, a autora optou por elaborar ilustracdes ludicas e
simples que continuassem na pagina ao lado, conferindo um espectro maior de
visualizacdo da situacdo. Para as paginas de caracteristicas das emoc¢des, optou-se
por dividi-las em 4 frames, onde cada um possui uma caracteristica especifica
descrita no capitulo da histéria. Nestas paginas, seguiu-se o estilo de ilustracdo
proposto para 0s personagens e cenarios, simples, lidica e com traco mais grosso,
porém as cores se limitaram aos tons derivados da emocdo em questdo. Por
exemplo, na pagina de caracteristicas do Medo, o tom utilizado € somente o cinza,

visto que esta é a cor predefinida para esta emocao neste projeto. (Ver figura direita
abaixo).
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Figura 53 - Caracteristicas Medo e Exemplo Cenario
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

5.2.5 Atividades Manuais

Com as ilustracbes da histéria finalizadas, partiu-se para o desenvolvimento
da segunda parte do livro, referente asquatroatividades manuais e ao material de
apoio do livro.

A primeira atividade contida no livro refere-se a exploracdo manual da crianca
através de sete envelopes, dispostos estrategicamente no desenrolar da historia,
especificamente apds a apresentacdo de uma determinada emocdo. O principal
objetivo desta atividade € inserir a crian¢ca na tematica e convida-la a explorar suas
experiéncias através do ato de desenhar, propiciando um maior entendimento e
conexdo com o contetdo. Propde-se, entdo, que a crianca desenhe uma situacao
em que experienciou determinada emocéo e coloque no envelope, adicionando um
pouco da sua histoéria no livro.

A partir disso, preocupou-se em deixar este espaco mais livre para a
exploragéo da crianga, funcionando como um tipo de “vitrine” para seus desenhos e
possibilitando a troca deles sempre que necessario. Com isso em mente,

desenvolveu-se o envelope de forma padrdo, onde a parte interna é composta por



136

um pattern, com o selo de indicacdo de publico ao centro e um breve texto abaixo. A
parte externa é composta por um frame de papel revestido por plastico transparente,

formando a estrutura de um envelope.

Figura 54- Exemplo Envelope Raiva

MAO NA MASSA

DESENHE E COLOQUE AQUI
UMA SITUACAO QUE VOCE SENTIU RAIVA

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Na figura acima é possivel ver um exemplo do envelope e, como mencionado
anteriormente, a estrutura permanece a mesma para todos os sete envelopes
(equivalente as sete emocdes propostas). As Unicas alteracdes feitas sdo referentes
a cor, que se alinha com a especifica de cada emocao (neste exemplo, da raiva, o
envelope assume o tom avermelhado) e a emocao descrita no texto de chamada

(“Descreva uma situagao em que vocé sentiu raiva”).
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Apos a finalizagcdo do envelope, objetivando facilitar a compreensdo das
atividades seguintes, iniciou-se a ilustracdo e o desenvolvimento de uma pagina
explicativa acerca das trésatividades que seriam apresentadas na sequéncia.

Para isso, criou-se uma pagina destinada somente a orientacdo dos leitores
na execucao das atividades, apresentando um passo a passo detalhado para cada
uma, com o intuito de facilitar o entendimento dos pais e certificando o éxito e
divertimento na execucdo. E importante ressaltar que essa parte do livro também
esta devidamente sinalizada com o selo de publico, explicado no desenvolvimento

da identidade visual da marca.

Figura 55- Pagina de apoio

“A"R'Al PARA COMPLEMENTAR A LEITURA DA HISTORIA E
INTRODUZIR A CRIANCA MAIS NO CONTEUDO
D: APOIO FOI DESENVOLVIDO UM MATERIAL EXTRA. COM
ATIVIDADES MANUAIS E INTERATIVAS PARA OS

PEQUENOS.

ADESIVO CULTIVANDO NOVAS AMIGAS
RETANGULAR NA TERRA:

PARA A CRIANCA NESSA ATIVIDADE VOCE IRA AUXILIAR A
ESCREVER O NOME CRIANGA A CUSTOMIZAR UM VASINHO E
E COLAR NA CAPA PLANTAR NOVAS AMIGAS. VOCE VA
DO LIVRO. PRECISAR DE:

USE UMA CANETA e 1VASODE 10CM

PERMANENTE PRETA
T ADESIVO RETANGULAR | INCLUSO NA PAGINA X

L ]
ADESIVOS DAS ® CANETAS PERMANENTES COLORIDAS
7 EMOGOES: o 1 PAFEL SEMENTE | INCLUSO NA PAGINA X
e TERRAE AGUA

PARA VOCE COLAR NO

ESPELHO E A CRIANGA PASSO A PASSO

MANT ER CONTATO COLOQUE TERRA 3 DEIXE A CRIANCA

SN A oS Sk CESTACUE £ COLENOVASD
FAC'A',S DE  CADA MOLHE O PAPEL SEMENTE,

EMOCAD RASGUE E COLOQUE NO VASO

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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A primeira atividade proposta no livro refere-se a customizacdo da capa
através do uso de um adesivo retangular inserido na primeira pagina adesiva do
material de apoio. Com isso, sugere-se que a crianga, com o0 auxilio dos
pais/responsaveis, escreva seu nome no adesivo, com uma caneta permanente, e
cole na capa do livro, atribuindo assim o material a crianca. Em seguida, ha mesma
pagina adesiva, estd a segunda atividade planejada para execu¢do, que consiste
numa cartela adesiva composta pelas sete expressdes faciais feitas pela Dona
Nuvem no decorrer do livro.

Neste material propde-se que a crianga cole os adesivos em algum espelho
da casa, a fim de que ela relacione e compare as suas expressdes faciais com as da
Nuvem, possibilitando-a a identificacdo e o diagnostico das proprias emocdes ao

longo do tempo.

Figura 56- Pagina Adesivos
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)



139

Além destes adesivos, na terceira e Ultima atividade, procurou-se propor algo
mais elaborado para a crianga exercer junto aos pais, com o intuito de estreitar 0s
lacos afetivos e criar boas memodrias relacionadas ao livro e a temética. Neste
contexto, a atividade desenvolvida consiste no plantio de um novo “amigo”. Assim
como a Dona Nuvem faz na histéria, a crianca ir4, com o auxilio dos pais, cultivar
novas plantinhas. Para isso, disponibilizou-se o0s seguintes materiais: um papel
semente, contendo as sementes para o plantio e dois adesivos customiziveis para
colar no vasinho (um oficial e um de reserva).

Tendo-se em vista a acessibilidade monetaria do material, optou-se por nao
incluir o vaso como componente do livro, deixando livre para o publico utilizar o
recipiente que desejasse ou ja possuisse. Porém, deixou-se descrito as dimensdes

recomendadas para que o vaso se adequasse ao adesivo da atividade.

Figura 57 - Pagina Atividade Plantinha
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Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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5.2.6 Capa e Contracapa

Por fim, desenvolveu-se a capa e contracapa do livro. Na capa, optou-se por
utilizar algumas emocdes expressadas pela personagem da Dona Nuvem no
decorrer da historia, com a finalidade de apresentar o assunto e instigar a
curiosidade do leitor de forma alegre e despretensiosa. Em frente a essas
ilustracbes, tem-se o logotipo da marca; um espaco especifico para a crianca
personalizar o livro com o seu nome e o titulo do livro. Abaixo se encontra a
classificacdo indicativa do material e o selo de identificacdo do publico sugerido

(neste caso, o livro seria “Para toda turma”, como expressa o selo indicado).

Figura 58 - Capa e contracapa

ESTOV
+ SENTINDO...

Acesse nosso site e saiba mais:
AGORAEV.COM.BR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

No que se refere a contracapa, houve uma preocupagdo em deixa-la mais
limpa e livre de elementos, indicando somente 0 necessario para o contato com a
marca. Neste caso, os componentes adicionados foram: o logotipo da marca, uma
chamada para o site e 0 site escrito por extenso.
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5.3 Protétipo

Protétipos sdo mockups simples, de baixa ou alta fidelidade, ou modelos
funcionais de um projeto. Estes sao criados para possibilitar testes e avaliacdes de
funcionalidade, promovendo uma visdo mais proxima da realidade com uma
representacdo tangivel do produto desenvolvido. Isso oportuniza que erros de
projeto sejam encontrados e que o design seja melhorado antes dos produtos serem
produzidos e vendidos (LIDWELL; HOLDEN; BUTLER, 2010).

Apbs o desenvolvimento de toda a parte gréfica do livro, passou-se para sua
prototipacdo(checar apéndice A). Com relacdo aos materiais, o papel escolhido para
a capa foi papel couché com trezentos de gramatura (300 gr/m2) e acabamento em
prolam fosco,optando-se por uma encadernagdo colada com corte reto. Para o
miolo, foi escolhido papel couché com cento e setenta de gramatura (170 gr/m2).
Essa espessura do papel impede que a impressao frente e verso fique prejudicada

pela interferéncia das ilustracdes.
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Figura 59- Protétipo do livro —Overview

TSR

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Para a impressdo das paginas referentes as atividades complementares,
contidas no final do livro, utilizou-se de um papel vinil adesivo com cento e vinte de
gramatura (120 gr/m2). Esse tipo de adesivo foi escolhido por sua resisténcia a
danificacdo em contato com a agua, caracteristica imprescindivel para a finalidade
das atividades, visto que tanto os adesivos de nuvem quanto os adesivos do vaso de
planta possuem grande possibilidade de entrar em contato com umidade.
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Figura 60- Protétipo do livro - folhas adesivas

— —

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Com o prototipo desenvolvido, sucedeu-se para a etapa de validacdo com o

publico do projeto:ou seja, criancas, pais e profissionais.

5.3.1 Validacao do livro com criancas e responsaveis

O livro é o elemento dedicado para o uso da crianca dentro sistema produto,
adquirindo carater de suma importancia no desempenho da entrega de conteudo.
Com base nisso, considerou-se pertinente realizar uma validacdo especifica para
este material. Neste processo, teve-se como objetivo analisar se o material
desenvolvido cumpria o propdsito desejado: auxiliar a crianca no diagnostico das
emocdes basicas. Para isso, buscou-se observar a eficiéncia e adequacédo do
conteudo para as criancas. Durante a validacdo, os responsaveis legais pelas
criancas (no caso do presente projeto todas foram as maes), ficaram livres para
interagir e fazer seus comentarios, visto que o entendimento do conteddo depende

também de como sera assimilado e repassado pelos pais. Assim, 0s objetivos das
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validacbes foram: analisar o contetudo, com foco na linguagem visual; verificar o
impacto da experiéncia com o sistema projetado; confirmar o potencial de auxilio do
livro no diagndstico das emocfes e, por fim, receber feedbacks e possiveis
sugestdes de melhoria.

Como descrito anteriormente, o processo foi feito com base no livro,
considerado elemento central do sistema projetado, no qual se encontra o conteudo
a ser avaliado. Assim, as maes convidadas para participar do processo possuiam
conhecimento e convivéncia com as criancas da faixa etaria do projeto. Isto €, todas
tinham condicGes de analisar a proposta e apontar as dificuldades de compreenséao
e as experiéncias emocionais da crianca. Obedecendo a estes critérios, o livro

passou pela avaliagdo de dois grupos familiares, descritos no quadro abaixo:

Quadro 3- Caracteristicas criangas e responsaveis

RESPONSAVEL NOME IDADE PROFISSAO CRIANCA | IDADE | JA SABE
FICTICIO LER?
Mae Athena 25 Analista Menino | 4 anos Nao
anos Comercial
Mae Afrodite 33 Vendedora Menino 6 anos Sim
anos

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Cada grupo era composto por um responsavel e uma crianca da faixa etaria
do projeto. Com o objetivo de analisar o uso do material pelos pais e responsaveis
dentro do dia a dia de cada um, considerou-se conveniente aplicar a validagéo
através de uma visita a casa de cada familia.

No total, cada visita teve duracdo maxima de duas horas. No que se refere a
validac&o em si, 0 processo iniciou-se a partir da entrega do prototipo do livro para o
responsavel, para que este conduzisse a leitura com a crianga. A partir desse
momento, a pesquisadora atentou-se a observar o desenrolar da leitura e a
aplicacao das atividades. Todas as dificuldades/insights e sugestdes identificadas no
decorrer do processo foram anotadas nas respectivas paginas de ocorréncia com o

uso de post-its.
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Figura 61 - Registro da validacdo com um dos grupos

=

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Em um ambito geral, o livro foi muito bem recebido pelos dois grupos
observados, tanto pelas criangcas quanto pelos responséaveis, que conduziram e
executaram com facilidade e éxito todas as tarefas propostas. Indo desde a leitura
do material até as dindmicas de desenho, personalizacdo da capa, colagem dos
adesivos das emocdes e customizacdo do adesivo para o vaso. Ressalta-se que,
por questdes de tempo e logistica, ndo foi possivel providenciar o papel semente
para o teste do livro, entretanto,esse detalhe ndo afetou o desempenho da
validacdo. Como era esperado, algumas sugestbes de melhoria foram identificadas
e observadas pelos grupos analisados. Assim como no primeiro processo de
validacdo do projeto, seguindo as diretrizes do Comité de Etica em Pesquisa da
Unisinos, foram utilizados nomes ficticios para a apresentacdo das pessoas
componentes do estudo.

O primeiro grupo, composto por Athena (25 anos) mée e responsavel de icaro
(4 anos), demonstrou extremo apreco e divertimento pelo material, porém fez alguns
apontamentos no decorrer da leitura. O primeiro se apresentou logo na introdugéao

do livro, precisamente na descrigdo dos selos. Athena observou:

“Achei um pouco confusa a explicacdo dos selos, ndo entendi muito bem
onde eles estariam inseridos e 0 que deveria fazer caso visse um.
Somente no decorrer da leitura que percebi para que cada selo servia,
penso que se tivesse um exemplo na introducdo talvez eu entenderia
melhor desde o inicio”.(Athena)
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O segundo ocorreu durante a personalizacdo da capa, onde icaro expressou
certa frustragdo ao ndo conseguir enxergar seu nome escrito em caneta preta, e a
mae ressaltou: “Acredito que se o adesivo fosse mais claro a legibilidade da escrita

ficaria mais evidente" (Athena).

Figura 62-Anotacfes apos validacdo com responsaveis e criancas
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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O segundo grupo, composto por Afrodite (33 anos), méae e responsavel de
Apolo (6 anos), também demonstrou extremo apreco e entusiasmo com o livro,

elogiando-o do comeco ao fim. Ainda assim, no decorrer da leitura, Afrodite apontou:

“Muito linda e clara a hist6ria, porém, na minha opinido, achei as emocoes
muito apagadas no texto, me refiro a palavra em si. No caso, quando
apresentada, por exemplo, a palavra nojo estd da mesma cor que o resto
do texto, ndo chama muito a atencdo. E, vendo que este é o objetivo do
livro, conscientizar as crian¢as a ajuda-las no diagnéstico, entendo que as
emocdes devem ser bem destacadas em todo 0 momento que aparecem
no livro”.(Afrodite)

Além disso, ap6s finalizar a leitura e atividade com seu filho, ao observar com

mais atengao a contracapa, a mae sugere:

Vi que o livro conta com um site, porém, dando minha opinido, eu nao
acessaria,é muito trabalhoso nos dias de hoje ter que escrever o site por
extenso no celular. Agora, se tivesse um QR Code, as chances de eu
acessar seriam bem maiores, pois me facilitaria muito mais, além de
economizar tempo”. (Afrodite)

A validacdo com as criancas e seus respectivos responsaveis trouxe
contribui¢gdes significativas para o projeto, uma vez que possibilitou ajustar aspectos
graficos e informativos do livro, os quais serdo descritos detalhadamente no

subcapitulo a seguir.

5.3.2 Versao Final

Feito o processo de validacdo, procurou-se atualizar o livro conforme as
sugestbes propostas pelos participantes. Neste contexto, foram feitas quatro
alteracdes no decorrer do livro, para fins de organizacédo elas serdo apresentadas,
ordenadamente, de fora para dentro do livro.

A primeira alteragéo refere-se ao adesivo personalizado,destinado ao uso na
capa, visto que a legibilidade do nome escrito pelas criancas foi prejudicada pelo
tom escuro da peca. Sendo assim, substituiu-se a cor HEX #275E9C por uma mais
clara,HEX#5284CA4.
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Figura 63- Alteracdo cor Adesivo Capa

ADESIVO NOME ANTES
ADESIVO NOME DEPOIS

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

A alteracdo seguinte encontra-se na parte introdutoria do livro, na propria
pagina de introducdo, na qual se observou certa dificuldade de compreensdo na
explicagdo do funcionamento dos selos. Para solucionar isso, modificou-se o

primeiro paragrafo e adicionou-se um exemplo do selo em execucao.



Figura 64- Alteracdo pagina introducao

INTRODUGAO
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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A terceira alteracdo concerne as mencdes das emocdes no decorrer da
historia, onde se observou a necessidade de destaca-las de alguma forma, visto que
a identificacdo e o diagnostico dessas emocdes se trata da tematica principal do
projeto. Baseado nisso, optou-se por modificar a gramatura da fonte, utilizando o

modo bold, além de alinhar a cor da fonte com a da emoc¢éao em questéao.

Figura 65 - Exemplo alteragdo mencéo emocgdes

isTEZA isTEZR
ANTES DEPOIS

A CHUVA COMEGOU A VIR, A CHUVA COMEGOU A VIR,
SABIO ENTENDEU COM CERTEZA, SABIO ENTENDEU COM CERTEZA,
AQUILO QUE DONA NUVEM VINHA A SENTIR, AQUILO QUE DONA NUVEM VINHA A SENTIR,
ERA CHAMADO DE TRISTEZA. ERA CHAMADO DE

7 7

\‘\ \‘\

> -

Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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Por fim, a dltima alteracdo implementada no livro foi a adicdo de um QR Code
nas paginas finais. Mesmo que o site escrito por extenso ja conste na contracapa do
material, observou-se que um QR Code facilitaria 0 acesso do publico a plataforma
virtual. Por questdes de legibilidade e definicdo, decidiu-se por inserir o codigo de

leitura na parte interna do livro, como demonstra a figura abaixo.



Figura 66- Pagina QR Code
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[w] # [w]
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Cadigo de série do livro: 00000
1& edigao - 2021

Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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Com as alteragOes feitas, pode-se concluir o desenvolvimento da parte fisica

do SPS, na Figura 67 apresenta-se uma parte do resultado final do produto. O livro

completo pode ser conferido e analisado no Apéndice A deste projeto.



Figura 67- Paginas da versao final do Livro
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5.4 Comunicacao

Quanto a comunicacao, segundo Kotler (2007),esta se caracteriza como meio
pelo qual as empresas buscam informar, persuadir e lembrar os consumidores de
forma direta ou indireta sobre produtos ou marcas que comercializam. E possivel
dizer que a comunicacao funciona como a voz da marca e € a maneira pela qual se
estabelece uma relagdo com os clientes.

A partir dessa reflexdo, compreendeu-se que a comunicacado deste projeto
abrange os meios pelos quais a marca se expressa, como o site, as redes sociais e
0s materiais graficos de apoio (adesivos e poésteres).Inclui, igualmente, as formas de
promocado do projeto. Os elementos constituintes da comunicacdo serdo descritos

nos itens a seguir.
5.4.1 Site

O site, neste sistema produto-servico atua como pilar importante do projeto ao
ser responsavel por fornecer o suporte ndo s6 para o produto fisico como para todo
0 servico e experiéncia. Para isso, a plataforma virtual foi dividida em cinco
partes,presentes no menu, nas quais cada uma corresponde a uma area de atuacao
especifica destinada ao suporte do SPS. Elas sdo: 1)HOME: destinada a divulgacao
dos valores e servicos oferecidos pela marca; 2) FORUM: destinado ao subsidio e
suporte para o leitor, sanando suas duvidas em relacdo ao produto e contetdo; 3)
LOJA: venda de livros; 4) AGENDA: captacdo de parceiros e apoiadores;
5)BIBLIOTECA: promocéo da incluséo através de um sistema de doagoes.

A interface foi desenvolvida de acordo com a identidade da marca,
respeitando uma linguagem simples, objetiva e acessivel para os usuarios (ver
apéndice B). Toda a estrutura do site respeita a ordem das informacdes a serem
transmitidas de forma a facilitar a interacao dos usuarios com a plataforma. Dito isso,

parte-se para o detalhamento de cada parte do ambiente virtual.
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Figura 68- Visao geral da Home
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

A primeira parte do site, denominada Home, assume caréater institucional e
destina-se a informar ao publico sobre a proposta da marca e dos livros
desenvolvidos. Faz-se isso de forma simples e breve, conduzindo o leitor a explorar
0 restante do site através de Calls to Actions (CTAs) e botBes espalhados pela
rolagem. Contém, também, na parte final da tela, uma galeria de fotos, voltada a
exposicdo de retratos postados pelos usuarios no Instagram, utilizando a hashtag
#agoraeu.

A segunda parte, o Férum, destina-se a uma rede de suporte voltada ao
publico geral (em especial aos consumidores do produto). Esse servico € realizado
através de um férum online e gratuito no qual é feita a conexdo de profissionais
especializados na area infantil para sanar as davidas dos consumidores acerca das
tematicas abordadas nos livros da marca (emocfes, adolescéncia, mudancas
corporais etc.). O férum é aberto ao publico e ndo necessita de um cadastro ou login
para criar/responder uma pergunta, com o intuito de simplificar e diminuir a
quantidade de empecilhos para a interacdo. Entretanto, para assegurar a veracidade
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de uma resposta, feita através de um selo de identificacdo ao lado do nome (Figura
69), o individuo deve inserir o seu codigo de identificacdo CRM (Conselho Regional

de Medicina), CRP (Conselho Regional de Psicologia) e CPF (Cadastro de Pessoas
Fisicas).

Figura 69- Tela forum e selo verificagédo
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Visto que o projeto se trata de um SPS, e partindo do pressuposto de que a
marca vira a expandir o projeto e desenvolver uma colecédo de livros, observou-se
como pertinente adicionar uma aba voltada para a compra destes produtos. Com
esse objetivo, desenvolveu-se um espaco de e-commerce simples e objetivo, que
redireciona o consumidor para uma companhia especifica predefinida encarregada

de vender o material selecionado, como, por exemplo, o site Amazon?.

Figura 70 - Tela loja do site
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

1Um estudo de precificacdo, que foge ao escopo deste TCC, deve ser realizado para determinar o
valor do produto.
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A penultima parte do site também possui carater institucional, porém tem
como principal objetivo inteirar o publico do crescimento e desenvolvimento da
marca. Faz-se isso ao informar os proximos langamentos, eventos e acbes da
organizacdo através de uma agenda virtual. Através disso, se busca convidar os
leitores a acompanharem mais conteldos relacionados a tematica, conscientizando-
os de forma gradual e constante.

Figura 71- Tela agenda
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Antes de introduzir o Ultimo segmento da plataforma, observou-se relevante
explanar alguns pontos acerca do ciclo de uso do material de projeto. Em
circunstancias tidas como normais, um produto é adquirido, consumido e
descartado, terminando seu ciclo de consumo em uma lixeira ou em um centro de
reciclagem. Entretanto, tendo em vista os pilares inclusivos propostos pelo projeto e
determinadas questbes ambientais consideradas importantes (descarte incorreto e
poluigéo), preocupou-se em alterar o destino final de descarte do produto. Levando
em conta essas reflexdes, desenvolveu-se um ciclo de uso diferente para o livro

(Figura 72), no qual o ultimo estagio de consumo destina-se a doacao do material.

Figura 72 - Ciclo de uso do Livro
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

A partir disso, criou-se a Biblioteca Agora Eu, presente como o ultimo
segmento do site, destinado ao beneficiamento de individuos, profissionais e
instituicbes abertas ao recebimento de doacdes.Esta area do site € responsavel por
promover um sistema de doagbes de livros usados da marca como forma de
incentivo para o funcionamento e aderéncia do maior nimero de pessoas.Dessa
forma, sera gerado, automaticamente, um cupom de desconto (Unico e

intransferivel) para cada doacao.
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O cupom sera gerado e inserido automaticamente da conta do doador assim
que a doacao for confirmada no sistema pelo receptor. No que se refere ao
funcionamento do sistema, este funciona, ordenadamente, da seguinte forma: 1)
Cadastro  pessoal/instituicdo; 2) Cadastro do livro; 3)Localizagdo da
pessoal/instituicdo de caridade; 4)Notifica o doador; 5)Troca de informacbes e
agendamento para doacao; 6)Doacao feita, registrada no sistema; 7) Doador recebe

um cupom de desconto.

Figura 73- Tela de login Biblioteca Agora Eu
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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O primeiro passo para acessar a biblioteca se trata do cadastro da
pessoalinstituicdo. Para isso, 0 usuario deve acessar a aba da Biblioteca no Menu e
clicar no botdo de cadastro (indicado na figura acima). Em seguida, o usuério devera
indicar se é uma pessoa fisica, profissional ou instituicdo, e, apos isso, preencher
alguns dados gerais como: nome, e-mail, género e idade (os dois Ultimos
permanecem neutros para instituices). Por ultimo, o usuario deve assinalar se esta
Ou ndo no grupo que aceita doagoes.

Feito o cadastro, € possivel acessar a plataforma da Biblioteca, que conta
com quatro secdes no canto direito. A primeira, de cima para baixo, refere-se a
estante do usuario (Minha Estante), nela € possivel cadastrar e consultar os livros
adquiridos. Para o cadastro de um livro é necessario clicar no botéo “cadastrar livro”
e digitar o cédigo de série contido nas ultimas paginas do material.

ApoOs o cadastro, o livro possuira um status especifico de classificacao, sendo
eles: status ativo (disponivel para doacao), em processo de doacéo e doado (os dois

ltimos status tornam o livro indisponivel para doacao).
Figura 74- Tela plataforma Biblioteca - Minha Estante
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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A segunda secao é destinada para a execucao das doacgles, nela é possivel
fazer ou solicitar uma doacéo (a Ultima opcao s6 aparecera disponivel para o usuario
cadastrado como beneficidrio de doacgbes). Clicando no botdo “fazer/solicitar
doacédo”, abre-se uma nova tela onde o usuério deve selecionar o livro (dentre os
disponiveis na sua estante), a quantidade, seu estado e sua cidade.Feito isso, o
sistema ira procurar profissionais/instituicdes préximos a localidade selecionada pelo
usuario e,assim que encontrd-los, enviard& um e-mail para os envolvidos,

identificando a possibilidade de doacéao.

Figura 75- Telas plataforma Biblioteca - Doagdes 1
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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O perfil do receptor aparecera disponivel para o doador na tela de doacdes,
contendo suas informacfes gerais e localizacdo e caberad ao doador aceitar ou néo
fazer a doacao clicando no botéo abaixo do perfil. Caso escolha n&o fazer a doacéao,
o perfil desaparecera da se¢éo. Do contrario, caso escolha doar, uma caixa se abrira
abaixo do perfil do receptor, indicando ao usuario que escreva uma mensagem para
combinar a entrega do livro. Apds o envio da mensagem para o receptor, a conversa
e 0 acerto da doacao se manterd via e-mail. Com o envio da mensagem por parte do
doador, o livro aparece disponivel para o receptor em sua estante, mantendo o
status “em processo de doacgdo”, seguido por dois botdbes abaixo
(recebido/cancelado). Se a doacéo, por algum motivo, ndo for realizada, cabe ao
receptor clicar no botdo “Cancelado”, do contrario, se a doacao for feita com

sucesso, o receptor deve entédo clicar no botéo “recebido” e confirmar a doagao.

Figura 76- Telas plataforma Biblioteca - Doacdes 2
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Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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Apos a doagao confirmada, o livro assume o status “doado” para o doador e
“disponivel” para o receptor. Feito isso, o doador pode conferir seu cupom de
desconto na penultima secéo da plataforma (Cupons), copiando o codigo sinalizado
e podendo utiliza-lo na loja do site, sendo cada cupom gerado limitado a um uso por
USudrio.

Por fim, a Ultima secédo refere-se a parte de configuracdes da conta, nela o
usuario pode alterar sua foto de perfil, seu e-mail e solicitar exclusdo de conta. Logo

abaixo desta secao, encontra-se o botdo para deslogar da Biblioteca.

Figura 77- Tela plataforma Biblioteca - Cupons
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Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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Observando a complexidade da plataforma, e objetivando o entendimento do
leitor perante todo o processo descrito anteriormente, optou-se por desenvolver um
mapa de jornada de uso da Biblioteca. Visto que a ferramenta em questdo sera
utilizada mais vezes no decorrer do projeto, torna-se necessario definir previamente
a técnica utilizada para a confeccado deste mapa, chamado de mapa da jornada do
usuario.

Segundo Boag (2015), esta ferramenta conta a histéria da experiéncia do
usuério desde o contato inicial com o produto, através do processo de engajamento
e de relacionamento de longo prazo. A jornada pode se concentrar em uma
determinada parte da historia ou apresentar a visdo geral de toda a experiéncia, e
tem como objetivo identificar as interacdes fundamentais que o usudrio estabelece
com a organizagdo que deu origem ao produto. Esses mapas levam em
consideracdo modelos mentais, o fluxo de interacdes e possiveis pontos de contato,
caracterizando-se por um método visual cujo processo auxilia na conceituacdo e
estruturacdo das experiéncias das pessoas (NENONEN; RASILA; JUNNONEN,
2008).

Para a explicacdo da plataforma, delineou-se um trajeto especifico proposto
para 0 usuario percorrer desde 0 seu primeiro contato com a Biblioteca. Como
demonstra a figura abaixo, o objetivo final de todo o sistema desenvolvido é
proporcionar o compartilhamento do conhecimento e ultrapassar as disparidades
socioeconOmicas presentes na sociedade brasileira. Dito isso, observou-se
relevante ressaltar que o programa funciona somente em territério nacional, visto

gue o projeto ainda é de pequeno porte e ndo possui abrangéncia internacional.
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Figura 78 - Jornada de uso da Biblioteca Agora Eu
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Onde?
No site da marca
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Combina a entrega
do livro

Entrega o livro

Sistema ddé baixa da
doagdo

Cupom de desconto é
disponibilizado no site

CONHECIMENTO
COMPARTILHADO

Visando certificar-se da atuacdo da plataforma em si e observa-la

funcionando de alguma forma, preocupou-se em desenvolver um protoétipo do site.
Fez-se isso através da plataforma Figma, e pode ser conferido no seguinte link:
https://bityli.com/Mza20OF.
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Figura 79- Tela prototipacéo do site

D> SITE TCC - Unisinos

Unisinos

CONHECENDO AS EMOCOES
COM TODA A FAMILIA

No nosso livro de langamento, os personagens:
Dona Nuvem e Sdbio Sabid descobrem juntos as 7
emocdes bdsicas e todas as suas caracteristicas.
Além de aprenderem uma grande ligéo!

& Restart (R)

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Por fim, ap6s apresentar todas as partes que compdem o site e testa-las
através da prototipacdo citada anteriormente, desenvolveu-se um mapa de jornada

de uso da plataforma, com o objetivo de exemplificar sua funcéo e competéncias.
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Figura 80 - Jornada de uso do site Agora Eu
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Em resumo, como demonstra a figura acima, pode-se observar que a
plataforma online possui o propdsito de informar, incluir e conscientizar 0s usuarios a
respeito ndo apenas do produto, mas também sobre toda a tematica de
desenvolvimento infantil. O site informa o consumidor através de um férum online,
gratuito e amparado por profissionais da area para o saneamento de davidas; inclui
0 maior niumero de pessoas na temética, mesmo aquelas que ndo tém condi¢cdes
financeiras para adquirir o livro, ao possibilitar um sistema de doagbes (Biblioteca
Agora Eu) e conscientiza a sociedade a respeito da importancia da infancia e do

desenvolvimento infantil com todas as vertentes do SPS do projeto.
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5.4.2 Publicidade

Para este Sistema Produto-Servico, as acdes publicitarias foram
segmentadas em dois tipos de contato:o fisico e o virtual. Fez-se isso com o objetivo
de alcancar o maior espectro de pessoas dentro do publico almejado para o projeto.

E importante ressaltar, como se pode observar na figura abaixo, que estas
acOes foram projetadas para a funcionarem durante toda a atuacédo do projeto da

marca, operando simultaneamente nos dois ambientes de contato propostos.

Figura 81 - Jornada Publicidade
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Apbs breve apresentacdo da jornada de funcionamento publicitaria, € possivel
partir para o detalhamento dos componentes de cada tipo de contato sugerido que,

como demonstra a figura acima, inicia-se pela explanacéo do contato fisico.

5.4.2.1 Contato Fisico - Promocdes

No que diz respeito as acOes publicitarias de contato fisico, pretende-se

estabelecer parcerias com organizagbes ligadas a educacdo, saude e
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desenvolvimento infantil. Essas instituicdes incluem escolas, clinicas pediatricas,
creches, livrarias e lojas de brinquedos educativos. Para isso, faz-se um primeiro
contato via e-mail, apresentando o projeto, e logo apds realiza-se a doagdo de
alguns exemplares, posteres e adesivos para implementar a familiarizacédo e
reconhecimento do material pelo publico. Apds o conhecimento da proposta pelas
entidades e de sua aceitacdo como parceria, espera-se que quando as criancas e
familiares questionarem determinados temas presentes no livro, os profissionais
utilizem o livro como referéncia de apoio para sanar as duvidas apresentadas. Esta
acao contribui para a experiéncia de compreensdo tanto dos pais e responsaveis

guanto dos profissionais em si.
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Figura 82- Pdster e adesivos
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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5.4.2.2 Contato Virtual - Redes sociais

Através da comunicacédo digital, busca-se promover o projeto e dar destaque
aos locais parceiros e incentivar a adesao de instituicdes e de profissionais ligados
ao desenvolvimento infantil. Além disso, tem-se como proposito de divulgagéo atrair
0 maior numero de aderentes para que, com isso, seja possivel fazer o giro de
trocas proposto pela Biblioteca Agora Eu, beneficiando assim o maior nimero de
pessoas. Para além disso, como o projeto Agora Eu teve como diretriz propor um
contetdo de facil implementacdo e compreensdo acerca da tematica de
desenvolvimento infantil, as redes sociais também teriam o papel de disseminar a

proposta para que um maior nimero de pessoas tomasse conhecimento do projeto.

Figura 83- Perfil no Instagram e Cards

f 334 211K 134
Pasts Seguidores  Seguindo
L]

Agora Bu
S0mos um marcs o kaos fants Nerulos,
IMRRANDS & MU avericos.

ESTOU

(\
SENTINDO... +. ’
® 2

DESATENGAO, CHORO SE
CAUSA E IRRITABILIDADE?

Os maleficios dos telos na primeira infancia e o
todo o desanvokimenta dos pequenas

© QUE VOCE FAZ QUANDO SEV
PEQUENO CHORA SEM MOTIVO?

Respondo oqui &

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Considera-se, portanto, que por meio da comunicacao digital as familias, os
parceiros e 0s apoiadores conseguirdo obter informacdes e entrar em contato com o

projeto de maneira mais informal e objetiva. Pretende-se com isto que todos sejam
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atendidos e que recebam as orientacdes conforme suas solicitacdes. Dessa forma,
busca-se obter essa relevancia no meio online através da criacdo de perfis em duas

redes sociais especificas: Instagram e Youtube.

Figura 84 - Story e Stickers
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Por caracterizar-se pela rede social mais consumida no mundo, a presenca
no Instagram tornou-se indispensavel para a obtencdo do objetivo listado acima.
Para uma melhor atuacdo na rede social desenvolveu-se uma conta, posts para o
projeto e alguns stickers que podem ser utilizados pelos consumidores. Pretende-se,
com isso, gerar mais engajamento com 0s usuarios e, dessa forma, conectar o
projeto de forma mais profunda com o consumidor para atingir um maior nimero de

pessoas.
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Figura 85- Conta Youtube

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Tendo-se em vista que as tematicas abordadas pelo projeto, e também
aquelas que, futuramente, poderao ser explorados,sao definidas por um carater mais
denso e sensivel, observou-se como relevante a presenga da marca também no
Youtube.

A plataforma caracteriza-se por uma proposta diferente das demais, pois
oferece espaco para a producdo e o consumo de conteddos mais longos e
profundos. Além disso, conta com a presenca de diversos publicos, dado que se
trata de uma rede social mais antiga. A atuacdo da marca nessa rede social se
resume a publicagdo de lives feitas com profissionais e outros atores, além de

videos de promocéao dos produtos.
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Quadro 4—Planejamento Redes Sociais

REDE POST POR STORY POR CONTEUDO
SOCIAL SEMANA SEMANA
Instagram Minimo 3 Minimo 9 Promocéo do livro; Informativo sobre um
tépico da tematica da marca; Interacao com
0 publico
Youtube 1 - Live ou Video Institucional

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

No que se refere a programacdo de contetdo, previamente descrita no
Quadro 3, esta sera distinta para as duas plataformas. Na primeira, Instagram,
propde-se uma frequéncia de no minimo trés posts e nove stories por semana, 0S
quais deverao atingir os seguintes escopos: 1) Promocé&o dos livros comercializados
pela marca, através de imagens ou videos com CTAs de compra; 2) Apresentacao
de um conteudo informativo e explicativo acerca de um topico definido na semana
(Ex: Choro de "birra" existe mesmo?), através de imagens, infograficos e textos; 3)
Interacdo com o publico, através de caixinhas de resposta, checklists, caixinhas de
votacao, repostagem de fotos dos consumidores e lancamento de hashtags, tudo
dentro da tematica definida na semana. Pondo em foco as experiéncias e opinides
dos usuarios.

Na segunda plataforma, Youtube, estima-se a frequéncia de um video por
semana, o qual pode ser tanto uma live em parceria com algum profissional, quanto
um video institucional. Nos dois casos, o conteudo abordado seré relacionado com o
proposto na rede social vizinha, Instagram, construindo uma linha de comunicagao
interligada

Propbe-se que cada semana possuira um tema foco a ser abordado
simultaneamente nas duas redes sociais, 0s quais serdo previamente definidos em
um comité de planejamento, feito na ultima semana de cada més. Neste comité,
sera levado em consideracdo os livros da marca que estdo em comercializacdo, os
lancamentos futuros, e seus respectivos conteudos, além do acompanhamento de
datas comemorativas e publicagbes de novos artigos, entrevistas e noticias acerca
das tematicas do projeto. Os responséaveis pela administracdo das redes e producéo

de conteludo serédo os integrantes do time de marketing da marca.
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5.5 Integracao dos Elementos do PSS

Somando todos os itens propostos pelo projeto, tem-se a formacdo e
integracédo de um sistema produto-servi¢o, conforme definido na fase de pesquisa do
projeto, o PSS

A partir disso, observou-se relevante o uso de uma ferramenta para
esclarecer e enaltecer o sistema produto-servico desenvolvido no decorrer do
projeto. Para isso, utilizou-se de um método apresentado anteriormente, 0 mapa da
jornada do usuério, por se tratar de um método visual cujo processo auxilia na
conceituacdo e estruturacdo das experiéncias das pessoas (NENONEN; RASILA,;
JUNNONEN, 2008).

Esse método, segundo Boag (2015), auxilia os designers na compreensao do
contexto dos usuarios, permitindo uma visdo mais clara de onde eles vém e o que
estdo tentando alcancar.

Diante disso, desenvolveu-se um mapa especifico para a jornada do usuario
guando em contato com o projeto. Preocupou-se em delimitar um mapa de jornada
gue evidenciasse 0s pontos de contato e seus respectivos caminhos, de forma
simples e objetiva, focando-se sempre nas necessidades do usuario. Como
demonstra a figura abaixo, a jornada foi dividida em duas partes, na qual a primeira
descreve 0s passos iniciais do usuario, desde o0 seu primeiro contato com o projeto
até a finalizagcdo da experiéncia proposta pelo livro fisico.

Feito o primeiro contato, através de uma indicacdo ou das ac6es publicitarias
do projeto (fisicas ou virtuais), assume-se que o usuario adquira o produto fisico e
inicie o processo do PSS.

Apés consumir e apresentar o conteudo para a criangca, observa-se o0s
seguintes resultados esperados: estreitamento dos lagcos familiares, melhor
formacdo psiquica e emocional e suporte no desenvolvimento da crianca. A partir
disso, finaliza-se com diversdo e alegria, a experiéncia referente a parte fisica do

PSS, e introduz-se a segunda parte da jornada.



176

Figura 86 - Jornada do Usuario 1/2
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Nessa parte do mapa explora-se o contato virtual do usuario com o PSS. Faz-
se isso, com maior énfase, através do site da marca. Seguindo a ordem delimitada,
0 usuario acessa o site para tirar alguma duvida ou conferir mais sobre a marca. A
partir disso, ele aprofunda-se na tematica e interage com a comunidade de alguma
forma, através do férum ou da galeria de fotos.

Entdo, o usuéario acessa a Biblioteca Agora Eu, se inteira do sistema de
doacglbes e se solidariza com a causa, por conseguinte se cadastra na plataforma e
doa um de seus livros para quem necessita. Dessa forma, repassa o conhecimento,
possibilita 0 acesso de todos e, consequentemente, gera menos descarte de lixo.

Assim conclui-se a jornada do PSS, que possui o0 objetivo de auxiliar na
construcgdo de wuma geragdo mais autdbnoma, desenvolvida e madura

emocionalmente.
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Figura 87 - Jornada do Usuario 2/2
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Para finalizar o detalhamento do PSS, optou-se por apresentar um infogréafico
contendo todos 0s componentes abrangidos pelo projeto, com o intuito de enfatizar o

valor entregue por todo o sistema projetado. Sendo eles, respectivamente:

1. Conscientizacdo: feita através da apresentacao da tematica e o diagndstico
das emocdes basicas de forma ludica e simples, através do produto (livro)
e sistema desenvolvido. Resulta em um conteldo embasado teoricamente
e adaptado para o melhor entendimento publico, focalizando sua
distribuicdo para lares, escolas, consultorios médicos e qualquer outro local
que tenha como foco o atendimento a criangas na primeira infancia,

2. Interagdo: realizada por meio das atividades propostas no livro, como a
personalizacdo da capa, a atividade do desenho dentro do envelope, os
adesivos das emocdes para colagem no espelho e a atividade do plantio
das sementes, que proporciona uma interagdo da crianga com o livro, 0s
pais e a natureza. Ha interacdo também por meio das atividades presentes

nas plataformas virtuais do projeto, nas quais se encontram os dialogos
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oferecidos pelo forum, com a troca de duvidas e de experiéncias, 0 proprio
sistema de doacdes proposto pela Biblioteca Agora Eu, as lives
desenvolvidas pelo canal no Youtube e pela conta da marca no Instagram,
com todos os elementos disponibilizados para incentivar a interacao (posts,
stories e stickers).

Inclusdo e Sustentabilidade: dois conceitos concretizados através do
sistema de doacfes de livros usados, proposto pela Biblioteca Agora Eu,
com enfoque no beneficiamento de pessoas, instituicdes e profissionais O
sistema promove a inclusdo e estimula a empatia dos usuarios, com o
oferecimento de um cupom de desconto a cada doacdo de livro feita.
Aliado a isso, implementa-se também uma pratica mais sustentavel, ao
alterar o destino final de descarte do material, que ao invés do lixo, é

direcionado para outra pessoa.

Figura 88 - Pontos abrangidos pelo Projeto
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Com isso, somando todos os elementos apresentados pelo PSS, tem-se,
segundo os principios propostos por Vezzoli (2010), um sistema de valor. Visto que
se teve a unidade de satisfacdo como a direcdo do projeto, a interagcdo entre os
envolvidos no sistema e a sustentabilidade como um dos pontos abrangidos no

processo.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A realizacao do presente trabalho objetivou trazer a discussao, através de um
pequeno recorte, a importancia e a relevancia do diagnoéstico das emoc¢fes na
infancia. Neste sentido, foi possivel a pesquisadora fazer alguns apontamentos.

O primeiro apontamento diz respeito a compreensdo de que a Inteligéncia
Emocional e o diagnostico das emocdes basicas sdo essenciais para um bom
desenvolvimento psiquico e social em qualquer individuo,visto que, presentes no
cerne do ser humano, as emocgdes sdo um processo interno regulador, responsavel
por determinar o tipo de perspectiva que se tem das situacdes.

Além disso, conclui-se que é na primeira infancia que a necessidade da
regulacado das emocdes se torna latente, ja que esta possui o poder de determinar
aquilo que o sujeitos e tornara quando adulto. E durante a infancia que a crianca
aprende sobre si, sobre os outros e sobre o mundo, fazendo com que esse seja,
portanto, o periodo ideal para o primeiro contato com a tematica.

Dito isso, ressalta-se que, para projetar solucbes que contribuam para a
construcdo de experiéncias significativas em torno desta temética, faz-se necessario
o entendimento de que o diagndstico das emoc¢des ndo se restringe somente a
primeira infancia, mas se estende durante toda a existéncia do individuo. Para isso,
destaca-se o ato de projetar solu¢des voltadas a necessidade de ofertar subsidios
para que, a partir de suas capacidades pessoais, 0s usudrios tenham autonomia
para criacdo de suas préprias configuracdes de valor.

O segundo apontamento diz respeito a enorme contribuicdo da metodologia
metaprojetual a compreensdo da realidade e a possibilidade de tornar esta
compreensao visivel e analisavel. Isso possibilita ao designer a oportunidade de
propor caminhos projetuais nao lineares, ou seja, ndo centrados em um ou outro
conceito especifico.

Ainda, é possivel observar quais solu¢des que possibilitam o diagnostico das
emocodes e o desenvolvimento da Inteligéncia Emocional na infancia ultrapassam a
crianga em si. Conforme descrito e ressaltado nas entrevistas desenvolvidas neste
projeto, os familiares e responsaveis possuem um papel crucial na percepgédo e
entendimento do conteddo proposto.

No entanto, quando se constata que nem sempre 0S pais e responsaveis

possuem as ferramentas necessarias para a compreensao das proprias emocdes, o
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processo torna-se um pouco mais complexo e enfatiza cada vez mais a influéncia
desses atores no desenvolvimento psiquico e socio emocional dos pequenos. Para
iISSo, 0 projeto certificou-se de implementar um sistema de suporte estruturado e
sélido, voltado a acolher e subsidiar os pais e responsaveis, possibilitando uma
maior absorcao e entendimento do conteudo.

Todo esse conhecimento, além de trazer humildade ao designer, que, diante
de tamanho desafio, percebe que suas solucdes ndo serdo capazes de abranger
todos esses aspectos, demonstra também o enorme potencial de atuacédo do Design
Positivo e Emocional na concepcao de projetos voltados a infancia e toda a jornada
de desenvolvimento inserida nela, visto que, a partir do estudo aprofundado das
teorias referentes ao Design Positivo, mais precisamente, do Triangulo de Desmet e
Pohimeyer (2013), observou-se novas possibilidades no ato de projetar para o
usuario.

Essas possibilidades sdo encontradas, mais precisamente, no
desenvolvimento de um PSS, no qual o objetivo principal volta-se para o impacto e a
geracao de significado no usuario, procurando estimular o seu bem-estar subjetivo
de forma independente, atingindo por fim, o chamado sweet spot. A concluséo
destes pensamentos orientou a pesquisadora a uma nova perspectiva projetual.

A partir disso, como solucédo para as necessidades observadas e apontadas,
0 processo projetual em questdo resultou na concepcao e concretizagdo de um SSP,
composto por uma marca de livros infantis destinados a auxiliar o desenvolvimento
socioemocional das criancas.

Presente tanto no ambiente fisico quanto no virtual, o projeto promove suporte
e assisténcia para pais e responsaveis, além de instigar a empatia e a pratica
sustentavel com um sistema de doacdes de livros usados. De forma leve, ludica e
fundamentada, o primeiro livro da marca, Agora Eu, estou sentindo, propde a
abordagem das emocdes com toda a familia, estreitando os lacos e as conexdes
afetivas, procurando atender e suprir as dores encontradas nos usuarios e
possibilitando, assim, o florescimento humano através de prazeres, fortalecimento
de virtudes e de construcao de significado pessoal, de acordo com os fundamentos
do design positivo.

Dadas as possibilidades vislumbradas do agir projetual do objeto de estudo, a
autora tem a intencdo de levar o projeto adiante, apresentando-o a editoras

alinhadas com a temética proposta, com o intuito e a esperanca de concretizar o
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projeto desenvolvido,e,possivelmente, impactar de forma positiva e significativa a

jornada de desenvolvimento das criancas da atualidade.
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Pessoa Fisica

Nome

BIBLIOTECA |
+ AGORA EV

Género

Idade

0 QUEE?

A Biblioteca Agora Eu é um sistema de doagdo de livros usados da
marca para pessoas e instituigbes carentes.

O sistema foi desenvolvido com o intuite de omplior o ocesso &
informagéo e transpor as deficiéncias econdmicas da sociedade.
Além de disseminar uma pratica mais sustentavel, alterando o destino

final do produte, da lixeira para um nove dene.
E ai, quer fazer alguém feliz hoje? Descubra como logo abaixo v

‘cople o céalga de sérle no fm do lhro

COMO FUNCIONA? r

\ & capastro ACESSE A CADASTRE

; ﬂ NO SITE SUA ESTANTE SEU LIVRO
VAEM g REGISTRE A AGUARDE 0
"DOAGOES" DOAGAO NOSSO CONTATO

Ci COMBINE A DOAGAO POR E-MAIL =

DOE E RECEBA UM CUPOM DE

DESCONTO NO FINAL DO PROCESSO

INSCREVA-SE PARA DESCONTOS E NOVIDADES
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BIBLIOTECA
+ AGORA EV

Efetue o login e comece a
participe desse sistema de
doagdes também

E-mail

Senha

Nao possui conta?

Ndo conseguimos achar a pagina
que vocé esta procurando...
. codigo de erro 404

Clique em um dos botdes para retornar & uma pdgina especifica

218



219

[ MINHAESTANTE Estou 4 —

DOAGOES + | SENTINDO.. '+ SENTINDO... '+
CUPONS e
CONFIGURAGOES

AGORA EV, ESTOU SENTINDO AGORA EV, QUERO SABER
SR Quantidade - 1 Quantidade - 2

€ PAGINA1I-1 D

BIBLIOTECA

Selecione o livro desejado v ‘

Quantidade ‘I Ano de produgéo v H Cédigo de série ‘

DOAGOES
CUPONS REGISTRAR LIVRO

CONFIGURAGOES m

€ VOLTAR




* +
NAY ,

[ MINHA ESTANTE |
o LIVRO REGISTRADO
CONFIGURAGOES COM suc:sso

FAZER UMA DOACAO
MINHA ESTANTE
[ poacoes | -
e PEDIR UMA DOAGAO

CONFIGURAGOES
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BIBLIOTECA

| Selecione o livro desejado para doar v |

| Quantidade [ Seu Estado v ‘ Sua Cidade vl

MINHA ESTANTE

CUPONS REGISTRAR DOACAO

CONFIGURAGOES

sam [ CANCELAR J

< VOLTAR

maammees DOACAO REGISTRADA
COM SUCESSO!

CONFIGURAGOES
SAIR Agora é sé aguardar que encontraremos
alguém para receber a sua doagé&o.
Fique de olho no seu e-mail, he
notificaremos por 14 :)

€ VOLTAR
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| Selecione o livro que deseja receber v ‘

| Quantidade

\ Seu Estado v \ | Sua Cidade v ‘

MINHA ESTANTE

CONFIGURAGOES

sam | CANCELAR

€ VOLTAR

PEDIDO REGISTRADO
S COM SUCESSO!

CONFIGURAGOES
SAIR Agora é sé aguardar que encontraremos
alguém para lhe doar um livro.
Fique de olho no seu e-mail, lhe
notificaremos por 14 :)

€ VOLTAR
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BIBLIOTECA

CUPONS DISPONIVEIS
#COMPARTILHO.02
MINHA ESTANTE € PACINA1-1 D
T
CONFIGURAGOES
SAIR

€ PAGINA1I-1 D

O \ Artemis Olimpio ‘
artemis@email.com }
‘ Rio Grande do Sul ]

MINHA ESTANTE

Alterar foto de perfil [] Quero excluir minha conta

DOAGOES
CUPONS

Peanceian JX sauvan

€ VOLTAR
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AGENDA

Acesse nossa agenda e fique por dentro de
todos os nossos eventos e atividades!

€ DEZEMBRO 2021 >

Seg Ter Qua Qui Sex Sdb Dom

1 2 3 4 5

o 10 11 12
16

17 18 19

6 7 8
3 14 15
20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30 3t

INSCREVA-SE PARA DESCONTOS E NOVIDADES

Sem spam, 56 amor

INSIRA S| ( mscreverse )
Clicande em Ins oncerda com o3 termes e condigées de privacidede
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AGENDA

Acesse nossa agenda e fique por dentro de
todos os nossos eventos e atividades!

€ DEZEMBRO 2021 >

Seg Ter Qua Qui Sex Sdb Dom

1 2 3 4 5
6 7 8 o 1o 11 112
13 14 15 16 17 18 19

20 291 22 23 24 25 26

27 28 29 30 3t

8:00

LIVE | YOUTUBE | COM DOUTOR X

14:30
LEITURA DO LIVRO "AGORA EV, ESTOU SENTINDO"
LOCAL: BIBLIOTECA PUBLICA POA

INSCREVA-SE PARA DESCONTOS E NOVIDADES

Sem s




Escolha o produto que deseja, clique no link e
te redirecionamos & pagina de compra

EXIBINDO 1- 3 DE 6 RESULTADOS

ESTOV
SENTINDO... '+

3.
awos

Agora Eu - Estou sentindo

QUERO COMPRAR

Agora Eu - Quero Saber

ORDENAGAO PADRAO v

ig

EV
SEU NOME %

- ESTOU
CRESCENDO...

P

Agora Eu - Estou Crescendo

QUERO COMPRAR
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© Selecione o enderego uwes = Agora Eu

= Todes VendanaAmazon EsquentaBlack Friday Mais Vendidos

Oli, Faga seu login

i Devolugdes
Contas e Listas

e Pedidos

-L./ummm

Prime Livios  Atendimento ao Cliente  AmazonModa  Eletrnicos  Computadores  Novidades na Amazon
Uvres  Pesquisaavanada  Mais Vendidos  Prévenda eLancamentos  Livrosem Oferta  Inglés e Outras Linguas ©  Loja Geek©  Universitirios e Académicos  Diddticos e Escolares  Loja Infantil ©  Exclusivos

Esquenta Black Friday  Ofertas antecipadas por tempo limitado

Refinements » De 5 a 5 anos

Agora Eu - Estou Sentindo -10 dezembro 2021
Edicdo Portugés

por Nicolli Menegussi (Designer e llustradora), Enricco Meneguss (Autor)
*

810 avaliages de clientes

hkk -

Ver todos os formatos e edigdes

Capa dura
R$ 29,70

Acompanhe a Dona Nuvem e seu amigos Sabio Sabia em sua jorada de autoconhecimento e
reconhecimentos das emog@es bésicas. Diversao tanto para os pequenos quanto para a familia toda!

Baseado nos conceitos do Design estratét

0 e positivo, o livro foi projetado para proporcionar uma
experiéncia integrada e completa. Repleto de atividades interativas e manuais para tornar o aprendizado ainda
mais divertido e enriquecedor!

GARANTA JA O SEU EXEMPLAR <3

MQ"I "?‘ 4

Ver todas as 4 imagens

€ VOLTAR PARA O SITE "AGORA EVU”

Semana Blac

k Frid
comes um:’ ' 04:49:M

Comprar
novo:

R$ 29,70
Em estoque.

Adicionar a0 carrinho
Comprar agora

@ Transacso sequra

Enviado por  Amazon.com.br
Vendido por  Amazon.com.br

L) Comprar este item como
presente

Adicionar & Lista

compartithar 4 ] W @
“Tem para vender?

Venda na Amazon
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Respondo oqui &

(AN
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ANEXO A - Roteiro entrevista validacao historia

Roteiro de entrevista:

Apresentacao do entrevistador e dos objetivos da pesquisa.

Abertura;

Nome do(a) entrevistado(a)
Idade

Formacéo

Tempo de experiéncia
Quantidade de Filhos

Apresentacéo do projeto:

O(a) entrevistador(a) faz algumas perguntas acerca da tematica e apos
apresenta a histéria em avaliacao.

Questbes:

Quais seriam as dificuldades das criancas (3 a 6 anos) em diagnosticarem as
proprias emoc¢des?

Qual o melhor ambiente para abordar sobre este assunto?

Os pais possuem influéncia positiva no processo de desenvolvimento infantil?
Ou atrapalham por serem muito préximos?

Qual a maior dificuldade que vocé enfrenta ao abordar a tematica das
emocBes com as criancas? O que voceé utiliza para auxiliar neste processo?
Como vocé capta a atengéo da crianca para lidar com este assunto ou outros
assuntos relevantes que a deixam estressada?

Na sua opinido, as artes possuem um papel relevante no diagnostico? Se
sim, quais?

Quais séo as artes que mais se demonstram eficazes? (Musica, desenho,
danca, modelagem, jogos, histdrias, cores)

Livros com historias séo realmente eficazes?

Sobre a histéria apresentada, ela foi de facil compreensao para vocé?

E, em sua experiéncia, seria também de facil compreenséo para uma crianga
entre 3 a 6 anos?

Na sua opinido profissional, acredita que a historia auxiliou na compreenséo e
aprendizado das emocdes basicas?

Gostaria de sugerir alguma mudanca no texto apresentado? Se sim,
gual/quais?

Por fim, gostaria de fazer algum comentéario adicional?

Agradecer e encerrar.



ANEXO B — Termo de Consentimento — TCLE( Profissionais)

UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
Unidade Académica de Pesquisa e Pds-Graduacio
COMITE DE ETICA EM PESQUISA

J O Comité de Ftica & responsavel por assegurar os

U‘N]S]NOS cuidados éticos da pesquisa com seres humanos.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE
(Profissionais de Salide e Educagdo)

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa que tem como principal objetivo
compreender de que forma os brinquedos podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais na
infancia. Ela é realizada pelo Programa de Pds-Graduagdo em Design da Universidade do Vale do Rio dos
Sinos (Unisinos). A pesquisa € intitulada O Design para o Desenvolvimento de Habilidades Sociais na Infancia.

Estamos solicitando a sua autoriza¢do, a fim de que vocé possa participar da pesquisa. Tal estudo
prevé a participagdo de profissionais das areas de saude e educacdo. A atividade a ser desenvolvida é
participar de uma entrevista em profundidade com, aproximadamente, uma hora de duragdo através da
Internet.

Os dados coletados durante a pesquisa serdo sempre tratados confidencialmente. Os resultados serdo
apresentados de forma conjunta, sem a identificagdo dos participantes, ou seja, os nomes ndo aparecerdo
na publicagdo dos resultados. As atividades serdo gravadas em audio para avalia¢do pela equipe de pesquisa.

Os riscos da pesquisa sdo minimos e dizem respeito a algum possivel desconforto relacionado ao
tempo que vocé deverd dispor para realiza-la. Sua participacdo ndo lhe trara nenhum beneficio pessoal
direto, além da colaboragdo para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca das
contribuigGes dos brinquedos para o desenvolvimento de habilidades sociais na infancia.

Salientamos também que a sua participacdo nesse estudo é completamente voluntaria e que vocé
poderd desistir a qualquer momento, sem que isso acarrete nenhum tipo de consequéncia a sua pessoa.
Caso vocé tenha ddvidas, podera entrar em contato com o pesquisador responsavel, Leandro Miletto Tonetto,
pelo e-mail ltonetto@unisinos.br ou pelo telefone

Faga download do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido clicando aqui.

Considerando que a entrevista sera online, a concordancia com o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido podera ser manifesta abaixo, sem necessidade de assinatura.

Caso concorde com o termo e aceite participar da pesquisa, clique abaixo para confirmar:

() Sou maior de 18 anos, li o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e concordo em participar da
pesquisa.

CEP - UNISINOS
VERSAO APROVADA

Em: 10/09/2021

Av. Unisinos, 950 Caixa Postal 275 CEP 93022-000 S&do Leopoldo Rio Grande do Sul  Brasil
E-mail: cep@unisinos.br Telefone: 3591 1122 ramal 3219
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ANEXO C - Termo de Consentimento—TALE(Responsaveis)

UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
Unidade Académica de Pesquisa e Pés-Graduagdo

COMITE DE ETICA EM PESQUISA
U' 0 Comité de Etica & responsavel por assegurar 0s
U N I Sl NOS cuidados éticos da pesquisa com seres humanos.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE
(Pais ou Responsaveis Legais pelas Criangas)

Vocé e a crianca sob sua responsabilidade estdo sendo convidados(as) a participar de uma pesquisa
cujo objetivo é compreender de que forma o design de brinquedos pode auxiliar no desenvolvimento de
habilidades sociais na infancia. Ela € realizada pelo Programa de Pds-Graduaco em Design da Universidade
do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos). A pesquisa € intitulada O Design para o Desenvolvimento de Habilidades
Sociais na Infancia.

Se vocé aceitar que a crianca participe da pesquisa, os procedimentos envolvidos serdo os seguintes:
A crianga sera convidada a brincar com brinquedos projetados pela nossa equipe. Os pesquisadores
participardo da brincadeira e vocé podera observa-la, se desejar. As atividades terdo duracdo média de uma
hora e serao filmadas para posterior analise pela equipe de pesquisa.

Os dados coletados durante a pesquisa serdo sempre tratados confidencialmente. Os resultados serdo
apresentados de forma conjunta, sem a identificagdao dos participantes, ou seja, 0s homes nao aparecerao
na publicacdo dos resultados.

N&o sdo conhecidos riscos pela participagdo na pesquisa. O maior desconforto serd o tempo que a
crianga devera dispor para a realizacdo da pesquisa. Ela ndo causa nenhuma interferéncia negativa em
relacdo a crianca.

Sua participagdo ndo trara nenhum beneficio pessoal direto a vocé ou a crianga sob seus cuidados.
Entretanto, vocés colaborardo para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos acerca das
contribuicdes dos brinquedos para o desenvolvimento de habilidades sociais na infancia. Nao esta previsto
nenhum tipo de pagamento pela participacdo na pesquisa e ndo havera nenhum custo com respeito aos
procedimentos envolvidos.

A participagdo na pesquisa é totalmente voluntaria, ou seja, ndo é obrigatdria. Caso vocé decida ndo
autorizar a participagdo, ou ainda, retirar a autorizagdo apos a assinatura desse Termo, ndo havera nenhum
prejuizo para vocé ou a criancga / adolescente sob seu cuidado.

Caso voceé tenha dividas, podera entrar em contato com o pesquisador responsavel, Leandro Miletto
Tonetto, pelo e-mail ltonetto@unisinos.br ou pelo telefone

Esse Termo € assinado em duas vias, sendo uma para o participante e seu responsavel e outra para
0s pesquisadores.

, de de 20
Nome do(a) Responsavel Assinatura do(a) Responsavel
% CEP — UNISINOS
anes VERSAO APROVADA
Leandf@ Miletto Tonetto
Pesquisador Responsavel Em: 10/09/2021

Av. Unisinos, 950 Caixa Postal 275 CEP 93022-000 S&o Leopoldo Rio Grande do Sul  Brasil
E-mail: cep@unisinos.br Telefone: 3591 1122 ramal 3219
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ANEXO D - Termo de Consentimento — TALE (Criancas)

UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
Unidade Académica de Pesquisa e Pés-Graduacdo
COMITE DE ETICA EM PESQUISA

J O Comité de Etica é responsavel por assegurar os

UN] S]N OS culdados éticos da pesquisa com seres humanos.

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TALE
(Criancas)
Queremos te convidar para participar de uma atividade para ajudar a entender como os brinquedos

podem ajudar as criangas a se relacionarem bem com as outras.

Se vocé aceitar participar, vamos te convidar para brincar para que vocé possa nos ajudar a entender
se os brinquedos funcionam bem.

A brincadeira deve demorar uma hora. Vocé ndo precisa brincar o tempo todo, ou seja, depende de
vocé querer participar. Se vocé decidir participar, pode parar a qualquer hora sem causar problemas para
ninguém.

Vocé ndo tera beneficio direto, mas vocé podera nos ajudar a melhorar os nossos brinquedos.

Tudo o que observarmos e conversamos sera estudado somente pela nossa equipe. Quando o estudo
for publicado, ninguém vai conseguir identificar vocg, ou seja, ninguém além de nds sabera quem é vocé e
o que vocé falou.

Esse Termo € assinado em duas vias, sendo uma para vocé e seus pais ou responsaveis e outra para

nds, os pesquisadores.

, de de 20
Nome do(a) Participante Assinatura do(a) Participante
Leandro Milétto’ Tonetto CEP — UNISINOS
Pesquisador Responsavel VERSAO APROVADA

Em: 10/09/2021

Av. Unisinos, 950 Caixa Postal 275 CEP 93022-000 S&do Leopoldo Rio Grande do Sul  Brasil
E-mail: cep@unisinos.br Telefone: 3591 1122 ramal 3219
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