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RESUMO

Através de conceitos acerca da ergonomia cognitiva e design, o presente paper apresenta topicos
considerados durante o redesign do livro “Descobrindo a eletricidade - Volume 1”, que por sua vez
trata-te se um livro com intencao didatica apresentado nas escolas pelo Programa Institucional de
Bolsas de Extensdo (PIBEX) Energia Amiga, ofertado pela Universidade Regional do Noroeste do
Estado do Rio Grande do Sul (UNIJUI). Tem como pilar expandir e levar as criangas e jovens do
ensino fundamental os conhecimentos sobre energia elétrica, o consumo consciente e o0 uso
seguro das instalagdes elétricas. Ademais, visa salientar a importancia do designer no
planejamento do livro infantil.
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INTRODUCAO

Para compreender a captagdo de informagdes da mente humana, primeiramente é preciso
compreender a atengdo, de forma que o psicélogo Robert Sternberg (2010) a define como a
“relacao cognitiva entre a quantidade limitada de informacao que realmente controlamos
mentalmente e a enorme quantidade de informacdo disponivel através de nossos sentidos”. Além
disso, a atengao diz respeito as memorias armazenadas e outros inimeros processos cognitivos. A
partir disso, é possivel compreender que a atencao “atua como um meio de focalizar recursos
mentais limitados sobre a informacgao e os processos cognitivos que sao mais evidentes em um
dado momento” (STERNBERG, 2010).

A relagdo entre o design e a ergonomia cognitiva, e mais precisamente o tema atencdo é
facilmente identificado de forma que o design atua como um processo de agdes que culminam em
um resultado focado no usuario. Ou seja, a atencdo despendida no momento do contato com o
objeto, produto ou peca grafica e a percepgdo que o usuario tem naquele momento significam ao
designer o sucesso ou falha do seu processo projetual.

A percepgao humana é o filtro individual que concede sentido e significado para tudo que nos
rodeia. Sternberg (2010) sintetiza brevemente como “o conjunto de processos psicoldgicos pelos
quais as pessoas reconhecem, sintetizam e fornecem significacdo as sensagdes recebidas dos
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estimulos ambientais”. Em outras palavras, o cérebro concede interpretagao aquilo que lhe é
enviado (os estimulos) através dos sentidos (olfato, tato, visao, paladar e audigao).

Cognicdo é um conjunto de processos mentais que permitem as pessoas buscar, tratar, armazenar
e utilizar diferentes tipos de informacdes do ambiente. E a partir dos processos cognitivos que
o individuo adquire e produz conhecimentos (ABRAHAO, et al, 2009, p.148). Assim, dentro da
ergonomia cognitiva entram os aspectos de sensagao e percepcao, atengao e memoria.

Talvez uma das mais famosas teorias acerca da percepgao é a teoria da Gestalt. Sequndo Gomes
(2004), os primeiros gestaltistas surgiram no século XIX, e foram Max Wertheimer, Wolfgang
Kohler e Kurt Koffka, que atuavam na Escola de Psicologia Experimental. Eles trabalhavam com a
percepgao, linguagem, inteligéncia, aprendizagem, memoria, motivagao, conduta exploratoria e
dindmicas sociais.

Em resumo, a Gestalt, de acordo com Sternberg (2010) é “o modo de estudo da percepcdo da
forma, baseado na nogao de que a forma total difere da soma de suas partes individuais”, ou seja,
a propria palavra gestalt, quando traduzida, representa a “forma”, e é uma parte distintiva que
integra o todo, opondo a soma das varias partes.

O objetivo da Gestalt, ou da boa forma, é atingir a Lei da Pregnancia, também definida por
Sternberg (2010), como “a tendéncia para perceber arranjos visuais de maneiras que organizam
mais simplesmente os elementos discrepantes em uma forma estavel e coerente”. O designer
tem como missao tornar o encontro entre utilizador, artefacto e tarefa a desempenhar
tao compreensivel quanto possivel, razao pela qual BONSIEPE entende como nucleo do design
a interseccao onde se cruzam artefacto e utilizador enquanto pessoa que age. (TSCHIMMEL,
2010)

Segundo o dicionario Priberam, diagramacéo significa a disposi¢ao grafica de todos os elementos
de um material para impressao ou visualizagdo, geralmente com base em critérios estéticos e
funcionais. De forma geral, a diagramagao busca assegurar a coeréncia dos elementos graficos ao
longo do conteudo bem como o uso correto da hierarquia das informagdes e grafismos, abordando
os principios da composicdo - baseia-se nos principios da percepcao (Gestalt e ergonomia
cognitiva) - e a disposicdo dos elementos que compoem a mancha grafica.

A diagramacdo deve ser facilitadora de acesso ao conteido que lhe cabe, visto que o esforgo
cognitivo do leitor precisa ser o menor possivel a fim de evitar que o mesmo desprenda a atengao
do objeto que 1é. Para tal, elementos chaves podem ser usados como forma de estimular a leitura
diante do publico alvo em questdo. De acordo com Munari (2002):

Normalmente, quando se pensa em livros o que vem a cabecga sao textos, de varios
géneros: literario, filoséfico, historico, ensaistico, etc., impressos sobre as péaginas.
Pouco interesse se tem pelo papel, pela encadernagao, pela cor da tinta, por todos os
elementos com que se realiza o livro como objeto. Pouca importancia se da aos
caracteres graficos e muito menos aos espagos em brancos, margens, numeragao das
paginas e todo o resto. (Munari, 2002, 210)

Visando explanar os tépicos abordados, o presente paper tem como objetivo apresentar os
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resultados de um redesign de projeto editorial, estabelecendo relagao entre os processos
cognitivos acerca do leitor na fase infantil e o papel do designer para com a utilizacao dessas
informacgoes diante do desenvolvimento de um livro didatico como auxilio no aprendizado de
criancas com relagao ao uso seguro e consciente da eletricidade.

METODOLOGIA

Através de pesquisa bibliografica e pesquisa de campo com alguns professores do curso de Design
e do curso de Letras foram levantadas algumas informacdes acerca das etapas a serem seguidas
durante o processo, bem como consideragoes a serem feitas referentes ao publico alvo em
questdo. Como ndo ha uma metodologia exclusiva para a diagramacdo de livros infantis, optou-se
por utilizar Munari (2002) juntamente com ferramentas de Design Thinking propostas por Tim
Brown no livro Design Thinking - Uma Metodologia Poderosa Para Decretar o Fim Das Velhas
Ideias, para auxiliar no processo de criatividade.

Findou-se nos seguintes dados:

¢ Estudantes do ensino fundamental em torno de 8-9 anos de idade;
e Primeiros contatos com o assunto;
¢ Contexto fora da escola: pais ou responsaveis lendo para a crianca.

A partir disso pode-se comegar as pesquisas quanto aos elementos presentes no processo
editorial, como tipografia, cor, ilustracoes e diagramacao, visto que, de acordo com Papalia et al.
(2010), criangas de 7 a 12 anos conseguem realizar tarefas em niveis mais elevados pois
estabelecem raciocinios de indugao e deducao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Para MARAFIGO (2012, p.5) a crianga aprende brincando a os conteidos podem ser trabalhados
através de historias, brincadeiras e jogos, em atividades ludicas, pois além de estimular a
autoconfianca e a autonomia, proporciona situagoes de desenvolvimento da linguagem do
pensamento e estd criando espagos para a construcao do seu conhecimento. Portanto, visando
unir aspectos ludicos ao didatico, o redesign do livro Descobrindo a Eletricidade Volume 1 foi
baseado em pesquisas direcionadas a sensacdo, percepcdo, atencdo e memoria.

Quanto a tipografia:

Por ser o primeiro contato das criangas com o assunto, alguns aspectos precisaram ser levados em
conta, como redugao do esforgo cognitivo a fim de que a absorcao do conteudo seja eficiente
e perdure na memoria permanente - o que é um bonus ao objetivo do livro que é trazer o
conhecimento, ou seja, a memoria declarativa para o leitor. Da mesma forma, os textos foram
simplificados: ndo ha uso de texto justificado ou hifenizagdo, pois quebra o dinamismo e a
diversao, prejudicando a interatividade da crianca durante a leitura. Foi realizado um estudo de
calculo de distribuicdo dos caracteres pela pagina, ao modo que a leitura fosse agradavel, de facil
compreensdo e dentro dos limites didaticos. Nesse aspecto, é importante compreender algumas
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diferencas entre as familias tipograficas: letras como o 0, a e g sao muito semelhante em algumas
fontes, o que pode causar confusdo na crianga. Por isso, optou-se pelo uso de fontes sem serifa.

Quanto as ilustracoes:

Lupi, cachorro da raca Poodle, é o mascote do projeto Energia Amiga. Foi escolhido por ter sofrido
um acidente grave com choque elétrico e sobrevivido. Ele aparece no livro Descobrindo a
Eletricidade Volume 1 (versao original) e precisou ser redesenhado, considerando os requisitos:

e Ser simpatico e divertido;
¢ Ser identificado e reconhecido pelas criancas;
o Ter flexibilidade para geracao de uma fantasia em escala 1:1, posteriormente.

Dessa forma foi considerado que o estilo de ilustracao do Lupi fosse Chibi, na propor¢ao de 2
cabegas e meia para obter um efeito comico e fofo, o que também o torna bipede e facilita a
empatia por parte da crianga. Ao decorrer dos conteudos, por vezes, Lupi aparece de surpresa nas
margens das paginas. Essa estratégia faz parte da esfera ludica do livro e instiga a crianga a
continuar a leitura, desperta curiosidade, instiga: “serd que o Lupi ird aparecer outra vez?”.

Quanto a estrutura:

Como restrigao, o livro é fabricado em monocromia, ou seja, impressao em uma cor s6. Surge
entdo um desafio: substituir o prazer visual causado pelas cores por outro tipo de grafismo. Nesse
caso, optou-se por utilizar contrastes de tons de preto, além da insercdo de wireframes como
elementos graficos de conexao de imagens e legendas, bordas de imagens trabalhadas, contornos
e pequenas ilustragdes auxiliares ao decorrer das paginas. Utilizou-se o Diagrama de Gutenberg
para distribuir texto e imagem. Ele apresenta um fluxo de leitura que é seguido automaticamente
pelo cérebro assim que entra em contato com o com uma interface textual. Os olhos tendem a
comegcar a leitura pelo canto esquerdo superior da pagina e seguir o restante em forma de Z.
Sendo assim, percorre-se para o canto superior direito e em seguida o canto inferior esquerdo e
inferior direito. As chamadas “zonas mortas” correspondem aos cantos superior direito e inferior
esquerdo, onde se tornam menos interessantes do aspecto cognitivo, uma vez que tendemos
sempre comecgar do canto superior esquerdo e ir diretamente para o canto inferior direito. Os
pontos fortes sdo usados para textos mais importantes, e as zonas mortas para as imagens, ja que
automaticamente essas sdo atrativas aos olhares e suprem o apelo atrativo.

Os grids foram definidos em modulares para tornar a distribuicao dos elementos mais abrangente
diante da necessidade de flexibilidade. Devido ao manejo do livro ser mais intenso nas
extremidades das folhas, optou-se por utilizar margens mais largas, bem como no miolo. Como
afirma Wornicov (1986):

Embora seja o uso e o valor dado a palavra o cerne de uma obra literdria, tratando-se
de livro para a crianca nao basta um bom texto. [...] O livro deve ser bonito, bem
impresso, bem ilustrado, bem-acabado, exigindo uma cuidadosa e apurada
planificacao e editoracao. (WORNICOV et al, 1986, p. 22)
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Para um projeto proporcionar um resultado satisfatorio deve existir uma abordagem que Unger e
Chandler (2009) defendem, onde sugerem que seja verificado o projeto através de técnicas de
pesquisa para identificar o usuario e validar se o projeto esta de acordo com o publico-alvo. Até o
presente momento a produgao do livro ainda esta em andamento.

CONCLUSAO

A ergonomia e o design precisam caminhar em conjunto, principalmente no que diz respeito a
cognicdo. Cabe ressaltar a importancia de ter um estudo fundamentado em dados e pesquisas
aprofundadas, uma vez que o design trabalha com pessoas para pessoas, de forma com que se
ndo tiver foco na real necessidade do usuério/cliente e na forma com que a mensagem sera
codificada, recebida e decodificada pelo receptor, ndo sera eficiente. Embora o livro ndo esteja em
seu modelo final pode-se salientar qudo importante é definir os pilares do projeto no inicio de seu
desenvolvimento, bem como abarcar uma metodologia a fim de planejar as etapas a serem
trabalhadas e abordar ndo somente os aspectos tangiveis, mas aqueles que revelam os verdadeiros
“problemas” - visto que problemas nada mais sao do que necessidades.
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