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Resumo / Abstract

A leitura é responsavel por desencadear acdoes e emocdes no homem que
sdo mais do que apenas meros gestos banais da vivéncia humana, sao
caracteristicas que movem a nossa existéncia ao rumo da conexao com o
todo e consigo mesmo e sdo fatores importantes para a nossa sobrevivéncia.
Segundo a pesquisa realizada através do Instituto Pro-livro (IPL) com a
execucdo do Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica Inteligéncia
(IBOPE), no ano de 2015 o Brasil teve 56% da populacdo se declarando
como leitora. Esse resultado € ainda longe de ser o ideal, mas ¢ um avanco
significativo em comparacdo ao ano anterior com 6% a menos (INSTITUTO
PRO LIVRO, 2016). O resultado conta com seu maior peso nas criancas e
adolescentes em fase escolar devido ao papel da escola em mediar a
introducéo a leitura. Com base nessa problemadtica e utilizando-se do método
do Design Thinking, desenvolvemos o "Leituré", no qual buscamos por meio
do design digital incentivar a leitura de uma forma didatica e saudavel em
criancas e pré-adolescentes.

Palavras-chave: Design; Leitura; Habito; Democratizacio.

Reading is responsible for triggering actions and emotions that are more than
Just banal gestures of human experience, they are characteristics that move
our existence towards the connection with the whole and with ourselves being
important factors for our survival. According to a survey carried out through
the Instituto Pro-livro (IPL) with the execution of the Brazilian Institute of
Public Opinion and Intelligence Statistics (IBOPE), in 2015 56% of the
population declared themselves as readers. This result is still far from ideal,
but it is a significant advance compared to the previous year with 6% less
(INSTITUTO PRO LIVRO, 2016). The result has its greatest weight in children
and teenagers in school age due to the schools role in mediating the
introduction to reading. Based on this issue and using the Design Thinking
method, we developed "Leituré”, in which we seek, through digital design, to
encourage reading in a didactic and healthy way in children and teenagers.

Keywords: Design; Reading, ; Habit; Democratization;
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INTRODUCAO

Tendo estabelecido em seu Plano Nacional de Educacado (PNE), uma
meta para elevar a taxa de alfabetizacdo e erradicar o analfabetismo do pais
até 2024, o Brasil tem demonstrado um esforco constante para estimular a
busca pela educacao, principalmente entre criancas e adolescentes menores
de 15 anos. Essa ¢ a idade considerada pelo Programa Internacional de
Avaliacdo de Estudantes (PISA) como limite padrdo para a conclusao do
ensino bdasico em todos os paises pertencentes a Organizacdo para
Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE).

Iniciado no ano de 2000 em Paris, o PISA é caracterizado como o maior
estudo de educacdo no mundo. Ele avalia o desempenho nos campos da
leitura, matematica e ciéncias de estudantes que estao prestes a concluir o
ensino basico. Embora o Brasil venha se aproximando da meta estabelecida
pelo PNE para 2024, seus resultados do PISA costumam ndo ser nada
animadores em relacdo a qualidade da educacao oferecida. Mesmo tendo
avaliado todas as trés areas do conhecimento listadas anteriormente, o
ultimo PISA (realizado no ano de 2018) teve como foco a leitura. O Brasil foi
0 59° colocado numa lista de 78 paises. Essa posicdo no ranking mostra o
que para os brasileiros ndo ¢ novidade: quase 70% dos estudantes nao
possuem conhecimentos basicos suficientes, em pelo menos uma das areas
para exercerem sua cidadania em plenitude. Quando analisada apenas a
habilidade de leitura, considerando a capacidade de se compreender o que
foi lido, o numero cai para 50%. Apesar de soar menos pior, quando
comparado aos outros paises sul americanos, o Brasil, empatado com a
Colombia, é o segundo pior colocado, perdendo apenas para Argentina e
Peru, também empatados. Entre os estudantes da Finlandia, do Canada e da
Coréia do Sul (os trés melhores colocados, respectivamente), menos de 15%
demonstram inabilidades preocupantes com a leitura (BRASIL, 2020). Tal
inabilidade, expressa pelos resultados dos estudantes brasileiros, ndo era
algo desconhecido até 2018. A pontuacdo no exame, por exemplo, ndo tem
avanco significativo desde a edicdo de 2009. A questdo tem levantado
debates desde antes de o pais passar por seu periodo de redemocratizacao,
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em 1988. Dez anos antes, em 1978, por exemplo, surgia o Congresso de
Leitura do Brasil (COLE), realizado bianualmente na Universidade Estadual
de Campinas (UNICAMP), até os dias de hoje. Em congressos e eventos
como este, que se propdoem a discutir a leitura no pais, discute-se também
qual a importancia da leitura. Na 3% edicdo do COLE, o educador e fil6sofo
Paulo Freire afirmou que, para ele, existiam dois tipos de leitura: a leitura do
mundo e a leitura da escrita.

A leitura do mundo precede a leitura da palavra, dai que a posterior
leitura desta nao possa prescindir da continuidade da leitura daquele.
Linguagem e realidade se prendem dinamicamente. A compreensdo do
texto a ser alcancada por sua leitura critica implica a percep¢do das
relacdes entre o texto e o contexto. [...] Primeiro, a ‘leitura’ do mundo,
do pequeno mundo em que me movia; depois, a leitura da palavra que
nem sempre, ao longo de minha escolarizacdo, foi a leitura do
'‘palavramundo’ (FREIRE, 1989, p.11 e 12).

Com isso em mente, compreendemos que para Freire (1989), a leitura
estava diretamente ligada as vivéncias percebidas pelo leitor. Sem
compreender o mundo, este ndo seria capaz de compreender em plenitude o
que o escritor esta lhe descrevendo. Para ele, ¢ preciso que, no inicio de sua
jornada como leitor, o individuo se identifique com o que esta lendo.

O ponto de vista parece ir de encontro com a definicaio de leitura
apresentada no PISA 2018. Segundo o Relatorio do PISA 2018, a
organizacdo do exame define que “o letramento em Leitura refere-se a
compreender, usar, avaliar, refletir sobre e envolver-se com textos, a fim de
alcancar um objetivo, desenvolver seu conhecimento e seu potencial, e
participar da sociedade.” (BRASIL, 2020).

Segundo o professor e filosofo Mdrio Sérgio Cortella (2016), a leitura é
responsavel por expandir os nossos conhecimentos multiplos da vida através
da exposicdo a outros cenarios cotidianos diferentes aos nossos, sendo ele o
passado, o presente ou a imaginacdo de futuro vinda de alguém que o
registrou em paginas a serem lidas. Tudo isso ¢ de grande contribuicdo para
a formacao do individuo desde os seus primeiros anos de vida, fazendo com
que o mesmo se desenvolva como um componente ndo alienado na
sociedade, mas como alguém que tenha o conhecimento de si e busque
conhecer o outro (COELHO, 2000).

19 [eIToRe

Partindo desta linha de raciocinio que leitura e design se conectam.
Ambos possuem 0 mesmo propoésito: comunicar. Abraham Moles (1986 apud
ESTEVAO, 2009), por exemplo, entende o design grafico como aquela
atividade que proporciona a legibilidade do mundo. Indo mais além, o
design pode ser comparado como uma nhecessidade humana que visa
codificar o mundo visto pelo homem através da criacdo de simbolos e dar a
ele sentido. E entdo a partir disto, onde a comunicacio exerce seu potencial
total e ndo natural ao homem como sendo a base que rege a imaginacao e
evolui o ser humano para um olhar infinito onde as possibilidades sao
infindaveis (FLUSSER, 2017).

O design aplicado ao mundo da literatura exerce uma ponte crucial
entre o escritor-leitor. A participacao do profissional de design nesse campo
seria muito subjugada se fosse afirmada como baixa ou sequer nula. As
atividades possiveis vao desde a elaboracdo de projetos graficos até
exploracdo de experiéncias para além da qual a leitura se encontra visando
um momento de maior mergulho em seu conteudo. A funcdo do designer,
assim como em qualquer das multifacetadas areas possiveis de atuacao, €
reconhecer, entender, integrar e expor sempre que for avistada
oportunidades, portanto, faz-se necessario um profissional de alma curiosa e
livre (FARBIARZ e FARBIARZ, 2006).

A partir dessa conexao, o presente trabalho tem como objetivo nao
apenas estudar algumas das possiveis motivacdes para as dificuldades do
publico infantojuvenil brasileiro com a leitura, mas também investigar como
o design pode ser utilizado para promové-la em prol de um desenvolvimento
democratico, econdmico e persuasivo no ecossistema da leitura. E no tange
a sua execucao metodologica, ndo houve apenas um método buscado, mas
sim um conjunto de acoOes exploratorias do ramo design como o Design
Thinking (VIANNA et al., 2012).
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Como elucida o linguista neozelandés Steven Fischer (2006, p.7), a
leitura ¢ responsavel por desencadear acdes e emocOes no homem que vao
além de apenas serem fatores banais para sobrevivéncia mas caracteristicas
que movem a nossa existéncia ao rumo da conexdo com o todo e com si
mesmo.

Em meio a tantas espécies de seres vivos presentes na fauna e na flora
terrestre, os seres humanos conseguiram um papel de destaque no planeta
Terra. Mesmo nédo sendo os mais ferozes e poderosos no ecossistema, ¢ fato
que estes, ao longo de centenas de milhares de anos, parecem ter tomado
para si o titulo de donos do mundo. Embora existam muitas teorias que
tentem explicar como isso aconteceu, nao existem registros que expliquem
em detalhes essa historia.

Nesse periodo os seres humanos primitivos ainda ndo haviam
desenvolvido a escrita para registrar esse processo. O cérebro dos primeiros
homosapiens estava em um processo de constante evolucdo, procurando ser
capaz de funcdes essenciais para a sobrevivéncia humana. Os primeiros
registros de comunicacao ndo-verbal conhecidos pela ciéncia, sdo pinturas
rupestres da Ilha de Bornéu, de quarenta mil anos atras, mais de duzentos
mil anos depois do que se especula ser o surgimento do homosapiens.

O que se especula ¢ que o desenvolvimento da comunicacdo tenha se
tornado possivel somente quando ja haviam sido desenvolvidas técnicas de
caca e cultivo suficientes para garantir a sobrevivéncia humana.

Centenas de contornos de maos desde o teto, dedos estendidos com
rajadas de tinta vermelho-alaranjado. Agora, andlises atualizadas das
paredes da caverna sugerem que essas imagens estdo entre os tracos
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mais antigos da criatividade humana, datando de 52 e 40 mil anos. Isso
faz da pintura rupestre dezenas de milhares de anos mais antiga do que
se pensava. [...] Continua desconhecido o motivo que provocou esse
aparente movimento artistico global. Na Europa, a arte pareceu
prosperar logo apos a chegada dos humanos modernos, mas evidéncias
de humanos no sudeste asiatico pré-data os artistas antigos a duas ou
trés décadas. Como Aubert observa, os movimentos parecem crescer
durante o ultimo maximo glacial, e ele especula que essa mudanca no
clima de alguma forma forgou as pessoas a formarem grupos mais
unidos, acelerando a inovacao cultural (WEI-HAAS, 2018).

O fato é que com o tempo, além de terem se tornado animais ainda mais
racionais e sociais, o0s humanos desenvolveram também o que o0s
neurocientistas chamam de neuroplasticidade: um processo que, em resumo,
permite a reorganizacdo de neurdnios que ndo estdo sendo aproveitados
para executar acdes que sua biologia previu como importantes no passado,
mas que agora seriam mais uteis para executar coisas novas. Gracgas a esse
processo, cerca de 3500 anos antes de Cristo, na Mesopotamia, surgiria a
primeira forma de escrita propriamente dita.

Maryanne Wolf (2018, p. 09) relata que:

O ato de ler acrescentou um circuito inteiramente novo ao repertorio do
nosso cérebro de hominideos. O longo processo evolutivo de aprender a
ler bem e em profundidade mudou nada menos que a estrutura das
conexoes desse circuito, e isso fez com que mudassem as conexdes do
cérebro, com a consequéncia de transformar a natureza do pensamento
humano.

Em um contexto historico total, os seres humanos aprenderam a ler a
muito pouco tempo. Estima-se que o homosapiens tenha surgido ha
trezentos mil anos e a escrita, hd apenas seis mil anos. Sob efeito de
comparacdo, se toda a existéncia da humanidade tivesse acontecido dentro
de um ano, ela so teria elaborado a escrita, e consequentemente a leitura,
apenas uma semana e oito horas antes do ano novo.

Isso significa que, mesmo que a pratica da escrita e da leitura tenha se
tornado comum entre a espécie, evolutivamente, os seres humanos ainda
estdo se adaptando a essa revolucdo. “Um novo circuito era necessario
porque ler ndo € nem natural, nem inato; muito pelo contrario, ¢ uma
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invencao ndo natural e cultural que existe, se tanto ha seis mil anos” (WOLF,
2018, p 26).

Maryanne Wolf (2018), explica que o exercicio da leitura faz com que o
cérebro ative uma série de novas ligacdes que envolvem diversas regides do
cérebro. No inicio dos milissegundos que envolvem a atividade da leitura de
uma unica palavra, utilizam-se as regides da visdo (para a identificacdo da
grafia), da audicdo (para compreender os fonemas), das sensacoes e da
afetividade (ao se recordar de outras vezes que aquela palavra apareceu) e
até mesmo a regido motora (quando ha uma acéo fisica envolvida).

Depois de compreender o processo necessario para surgimento da
escrita e da leitura, percebe-se que a inexisténcia de registros escritos sobre
a jornada da espécie humana ao poder reforca a teoria de que, se essa
evolucdo neural ndo tivesse acontecido, os seres humanos dificilmente
teriam alguma jornada para registrar.

Algumas outras espécies de animais, como os elefantes e as formigas,
podem conviver em bandos e até mesmo formar pequenas sociedades entre
iguais, mas por nao serem capazes de se comunicar tao ricamente como 0s
homosapiens, estes jamais puderam estar tdo plenamente conectados. A
leitura ¢ uma das maiores conquistas evolutivas da nossa espécie.

Vista desse modo, a literatura aparece claramente como manifestacdo
universal de todos os homens em todos os tempos. Nao ha povo e nédo
h4a homem que possa viver sem ela, isto ¢, sem a possibilidade de entrar
em contato com alguma espécie de fabulacdo. Assim como todos
sonham todas as noites, ninguém ¢ capaz de passar as vinte e quatro
horas do dia sem alguns momentos de entrega ao universo fabulado.
Ora, se ninguém pode passar vinte e quatro horas sem mergulhar no
universo da ficcao e da poesia, a literatura, concebida no sentido amplo
a que me referi, parece corresponder a uma necessidade universal, que
precisa ser satisfeita e cuja satisfacdo constitui um direito (CANDIDO,
2011, p. 176).

Por si s6, a pratica assume um papel ainda mais importante no ambito
das comunicacoes, visto que, assim como Proust (1987) destaca, ¢ ela se
trata de um “milagre fecundo de uma comunicac¢do no seio da solidao”.
Filosoficamente, a leitura permite ao leitor libertar-se de si e colocar-se no
papel do outro, conectando-se com emocoes e duvidas que até entdo nao
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eram conhecidas.

Uma vez que uma ideia seja escrita, mesmo que seu autor mude de ideia,
perca a memoria ou venha a falecer, suas palavras ficardo registradas para
que os leitores a consumam até que o ultimo exemplar da inscricdo se
decomponha.

Ainda que a discussao sobre a empatia pareca estar reservada apenas ao
campo da filosofia e da sociologia, Maryanne Wolf (2018, p. 64 - 65) destaca
que a observacdo também pode ser feita no campo da neurociéncia:

A pesquisa em neurociéncias cognitivas indica que aquilo que
chamamos de ‘adotar a perspectiva’ representa um misto complexo de
processos cognitivos, sociais e emocionais que deixa fortes marcas nos
circuitos do cérebro leitor. [...] A empatia envolve uma inteira rede de
sentimentos e pensamentos que conecta a visdo e a linguagem e a
cognicdo com amplas redes subcorticais. [...] A teoria da mente faz
alusdao a uma capacidade humana essencial (frequentemente néo
desenvolvida em muitos individuos no espectro do autismo e perdida
numa condicdo patologica chamada alexitimia), que permite perceber,
analisar e interpretar pensamentos e sentimentos de outros em nossas
interacdes sociais com eles.

Milhares de anos depois do surgimento da leitura, com a tecnologia
eletronica dominando cada vez mais o dia-a-dia das pessoas, a leitura digital
certamente vem sendo uma revolucdo no ato de ler, mas assim como a
prensa de Gutenberg mudou a maneira como produzimos livros do século
XV até a invenc¢do do computador que passou a ser intermédio da producéo
de livros permitindo assim um aumento significativo na oferta e demanda
desse mercado. Até este momento, em nada foi alterada a experiéncia do ato
de ler, onde folheamos o livro do mesmo jeito e observamos suas estruturas
internas como viamos nos livros pré-gutenberg (século XIV) onde 0s mesmos
eram feitos a mao (CHARTIER, 1998). Isto é, apesar de grandes revolucdes
tecnologicas no modo de produzir, nada mudou no seu produto final até a
chegada de livros digitais (SEHN, 2014, p. 62).
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No texto eletronico somos vislumbrados com um mundo totalmente novo
e vasto, onde a ndo-linearidade narrativa se faz possivel através de links no
qual permite ao leitor

(...) a possibilidade de embaralhar, entrecruzar e reuni-los em memorias
eletronicas. (...) a leitura do texto eletronico de um livro digital ndo deve
ser avaliada sob a otica de que o leitor estd em busca de "um" caminho
tracado pelo autor, mas sim, que € o leitor quem decide que caminho
quer seguir, qual link quer percorrer e onde quer clicar." (CASSARO,
2015, p. 216).

A hipertextualidade ¢ claramente muito bem vinda uma vez que amplia
as possibilidades nédo-lineares de aprendizagem com a narrativa do que esta
sendo lido, entretanto é importante ressaltar que cuidados perante ao
publico alvo pelo qual se destina o estudo deste trabalho, criancas e
adolescentes. Os agentes mediadores da leitura como os professores,
familiares e cuidadores dessa crianca ou adolescente em processo de
letramento precisam estar atentos as inovacoes presentes no mundo digital
uma vez que a gestdo dessa mediacdo ¢ feita através deles (FARBIARZ,
2008).

A leitura através de meios digitais, para além de oferecer uma
experiéncia ndo linear e mais autbnoma para o leitor, ¢ também analisada
como sendo a maneira que mais se assemelha com o fluxo natural de nossos
pensamentos e conexdes neurais para a formacdo de conhecimento e
armazenamento de memorias que sao associados como redes (SOARES,
2002).

Estamos chegando a forma de leitura e de escrita mais proxima do
nosso proprio esquema mental: assim como pensamos em hipertexto,
sem limites para a imaginacdo a cada novo sentido dado a uma palavra,
também navegamos nas multiplas vias que o novo texto nos abre, nio
mais em paginas, mas em dimensoes superpostas que se interpenetram
e que podemos compor e recompor a cada leitura (RAMAL, 2002, p.84).

Portanto, a estratégia presente na leitura digital aponta ser o caminho

pelo qual vai a o ato da leitura. Nos dias atuais, apesar da leitura digital
poder ser feita a partir de qualquer dispositivo eletronico (smartphone,

27 lelToRe

tablet, PCs e outras telas), o desenvolvimento de dispositivos para leitura
digital ndo ¢ tdo novo assim. Tido como um dos pioneiros, o aparelho
Dynabook (1972) (Figura 1), desenvolvido por Alan Kay no qual descrevia o
produto como "o computador pessoal para criancas de todas as idades",
onde havia a premissa de ser um dispositivo portatil para fins educacionais
(REIS, 2016).

Figura 1. Dynabook. llustragao original de Alan Kay, 1972.
Fonte: Alan Kay (1972)

Mas foi com o surgimento do Kindle, lancado em 2007 pela empresa
estadunidense Amazon, que a difusdo de e-readers teve um aumento
significativo no consumo. Seu custo ¢ mais baixo do que tablets (Kindle: a
partir de R$399,00. Outubro, 2021) e ele possui o formato maior do que o
de smartphones, embora seja de um tamanho que possibilite carrega-lo para
qualquer lugar, sendo similar a um livro impresso.

Apesar de ndo ser considerado um produto de alto valor aquisitivo, o
preco representa cerca de 36% do total do salario minimo brasileiro
(OLIVEIRA, 2021) e somado ao valor da assinatura mensal do servico que
permite acessar os titulos do catalogo da Amazon (Kindle Unlimited: A partir
de R$19,90. Outubro, 2021) o custo de seu uso no ano da compra do
aparelho, chega a representar 4,5% de um salario minimo anual (soma de
doze salarios + décimo terceiro saldrio). Para as classes C, D, E e F, pode
representar um investimento elevado, considerando que a média anual de
leituras do brasileiro nao chega a trés titulos (TOKARNIA, 2020).
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Segundo a pesquisa realizada através do Instituto Pro-livro (IPL) com a
execucao do Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica Inteligéncia
(IBOPE), no ano de 2015 o Brasil teve 56% da populacao se declarando
como leitora. Esse resultado ¢ ainda longe de ser o ideal, mas ¢ um avanco
significativo em comparacao ao ano anterior com 6% a menos (INSTITUTO
PRO LIVRO, 2016). Para além de ser um panorama nacional e de idade a
partir de cinco anos, esse resultado conta com seu maior peso nas criancgas e
adolescentes em fase escolar devido a escola ser o mediador na introducao a
leitura e mostra uma dura realidade brasileira de ndo haver um programa de
incentivo em escala nacional.

Sabemos que nada disso € ao acaso, o Brasil como um pais de extrema
desigualdade, tem presente em seu berco a submissdo colonial vinda dos
portugueses no século XVI. No cendrio colonial brasileiro do mesmo século,
somente os portugueses eram letrados, mas foi em 1549 com a chegada dos
padres jesuitas no estado da Bahia (BATISTA e OLIVEIRA, 2018), que
comecou a ser difundida a educacao brasileira com a criacdo de escolas
elementares, secundarias e semindrios, que mais tarde sumiram do cendrio
nacional. Mas, vale ressaltar que, essa educacdo era restrita e tinha como
norte evangelizar os nativos brasileiros como ferramenta de dominacdo
religiosa e fortalecimento das estruturas hierarquicas que apaziguavam e até
incumbiam a aceitacdo da exploracdo de uma classe sobre a outra, tratando
a escraviddo com normalidade e sendo uma acdo necessaria para o
desenvolvimento da sociedade (CONCEICAO, 2017).

Foi na Era Vargas (1930-1945) que o Ministério da Educacao (MEC) foi
criado, onde a educacdo passou a ganhar parametros nacionais pela
primeira vez, mais apurados e institucionais, visto que antes cada estado era
responsavel pela implementacdo da educacdo. Porém, ao contrario da
primeira leva brasileira de educacdo (jesuita), essa nado tinha o viés de
dominacdo pois agora atingia apenas a elite brasileira, caracterizada por
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fazendeiros, politicos e pessoas com profissdes da alta sociedade como
médicos, apesar de Vargas defender em campanha a educacao como direito
a todos os brasileiros (BATISTA e OLIVEIRA, 2018).

Sob 0 governo do presidente Juscelino Kubitschek (1956-1961) muito foi
prometido como muito foi realizado a custos que o Brasil pagou por muito
anos. A construcdo de Brasilia e o famoso slogan de JK "Cinquenta anos em
cinco", onde houve investimentos massivos nos setores da industria,
transporte, energia e educacdo, foram fatores comprometedores para as
dividas externas e inflacdo da moeda nacional, agravando ainda mais a
desigualdade brasileira (PASINATO, 2013).

Essas influéncias politicas sdo geradas e desenvolvidas no seio do pos-
guerra onde o cendrio global era voltado para o desenvolvimento industrial
e consequentemente humano. Houve entdo nesses governos populistas a
pulséao por alfabetizar a populacdo para fomentacao e alocacdo dessa massa
nos meios de producdo consequentes da vinda de multinacionais americanas
ao Brasil. Validando mais uma vez que o "jogo populista" dos presidentes
brasileiros de 1945 até 1964 tinha sua base articular a massa populacional
brasileira, constituida de aproximadamente 51 milhdes de pessoas
(INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATICA, 2000) na década
de 1950, para a ocupacao industrial. E certo afirmar que esse periodo serviu
de grande desenvolvimento econdmico para o pais, mas a distribuicdo dessa
mesma economia, fruto da estruturacdo do pais, foi concentrada na camada
minoritaria de empresarios internos e externos (PASINATO, 2013).

Janio Quadros, vigésimo segundo presidente brasileiro, assumiu o poder
em 1960, dando ao Brasil das massas uma nova esperanca de futuro. No
entanto, apenas alguns meses depois, Janio renunciou ao cargo apos o
enfraquecimento eleitoral desfavoravel a seu mandato, onde assumiria seu
vice, Jodo Goulart. O Brasil dos anos 1960, era um pais dividido entre forte
esquerda e conservadorismo exacerbado representado pelo publico militar e
fortemente religioso (PASINATO, 2013). Estes fatores causaram instabilidade
politica, que caminhou para a consolidacdo do maior golpe militar ja visto
no Brasil, que duraria vinte anos (1964 - 1985).

Apesar de contraditorio a um periodo da histéria brasileira onde pessoas
contra o regime militar eram torturadas e mortas, a escola publica expandiu
suas unidades devido ao pensamento dos governos militares que se
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sucederam nessa época. Os mesmo acreditavam que, para que o pais se
tornasse poténcia, como visto nos investimentos de governos anteriores ao
golpe, a educacdo era considerada prioridade para que a populacido
brasileira atingisse um nivel de alfabetismo minimo. A partir dessa expansao
autoritaria, a qualidade de ensino decaiu, juntamente a isso, 0os parametros
de qualidade, apesar de existentes desde o Governo Vargas, eram ainda
muito escassos, portanto a educacdo foi vista como controle de massas
através do governo e ferramenta de repressao politica (BITTAR; BITTAR,
2012). Foi em 1988 que nasceu a nova Constituicdo, que definiu como dever
do Estado brasileiro um "ensino fundamental obrigatorio e gratuito”.

E impossivel falar de educacio, politica e leitura no cenario brasileiro
sem referir os devidos reconhecimentos ao pedagogo Paulo Freire, que
sempre defendeu e buscou com a pratica de professor, proporcionar uma
educacdo democratica, pois para Freire (FRANCO, 2014) a educacdo ¢
sindbnimo de liberdade e para Freire esse era o norte a se levar a
implementacdo de uma educacdo democratica e libertadora, a fim de
proporcionar o povo brasileiro de ferramentas de interpretacdo do mundo
em que vive (BITTAR; BITTAR, 2012).

Em meio a este contexto confuso e mal planejado no qual a leitura
passou a ser inserida no Brasil, pensadores brasileiros tentavam entender o
papel da leitura enquanto transformador social. Encontram-se nas teses de
Paulo Freire e Antonio Candido, talvez, os maiores argumentos em defesa da
democratizacdo da leitura.

Embora ambos entendessem a leitura como um importante agente
politico, comparado a Candido (2011), Freire (1989) poderia ser
considerado um tanto quanto simplista. Enquanto este defendia que a leitura
deveria ser amplamente ensinada e estimulada, Candido, questionava
porque o acesso a literatura, além do aprendizado da leitura, nao era
assegurado pelos Direitos Humanos. Para ele, parecia 6bvio que, uma vez
que se aprende uma pratica, é necessario pratica-la.
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Por qué? Porque pensar em direitos humanos tem um pressuposto:
reconhecer aquilo que consideramos indispensavel para nés e também
indispensavel para o préoximo. Esta me parece a esséncia do problema,
inclusive no plano estritamente individual, pois é necessario um grande
esforco de educacdo e autoeducacdo a fim de reconhecermos
sinceramente este postulado. Na verdade, a tendéncia mais funda ¢é
achar que os nossos direitos sdo mais urgentes que os do proximo.|...]
Sao bens incompressiveis certamente a alimentacdo, a moradia, o
vestuario, a instrucdo, a saude, a liberdade individual, o amparo da
justica publica, a resisténcia a opressdo, etc.; e também o direito a
crenca, a opinido, ao lazer e, porque nao, a arte e a literatura
(CANDIDO, 2011, p. 174 e 176).

Mais do que um direito, o socidlogo acreditava que o acesso a literatura
era na verdade uma necessidade psiquica dos seres humanos. Para ele, uma
vez que o cérebro despende tempo e energia para criar um “universo
fabulado” enquanto dormimos, por exemplo, torna-se evidente a
necessidade cerebral de conectar-se com uma nao-realidade.

Nessa linha de raciocinio, a leitura serviria como um caminho consciente
para um universo imaginado, onde além de suprir suas proprias
necessidades, o leitor tem a oportunidade de se enxergar em um outro ponto
de vista, criado pelo escritor e acaba por suprir as necessidades sociais.

Vista desse modo, a literatura aparece claramente como manifestacdo
universal de todos os homens em todos os tempos. Nao ha povo e nao
ha homem que possa viver sem ela, isto ¢, sem a possibilidade de entrar
em contato com alguma espécie de fabulacdo. Assim como todos
sonham todas as noites, ninguém ¢ capaz de passar as vinte e quatro
horas do dia sem alguns momentos de entrega ao universo fabulado.
Ora, se ninguém pode passar vinte e quatro horas sem mergulhar no
universo da ficcao e da poesia, a literatura, concebida no sentido amplo
a que me referi, parece corresponder a uma necessidade universal, que
precisa ser satisfeita e cuja satisfacao constitui um direito. [...] Alterando
um conceito de Otto Ranke sobre o mito, podemos dizer que a literatura
¢ um sonho acordado das civilizacdes. Portanto, assim como nao é
possivel haver equilibrio psiquico som o sonho durante o sono, talvez
ndo haja equilibrio social sem a literatura (CANDIDO, 2011, p. 176 e
177).
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Embora coerente, a visdo de Candido (2011) era diferente da visido
apresentada pelos membros da Organizacdo das Na¢oes Unidas no momento
em que foram escritos os Direitos Humanos. Esta parece ter esbarrado
justamente no problema apontado pelo sociologo em uma das citacoes ja
trazidas neste texto: a dificuldade de reconhecer o indispensavel. Em trés de
seus trinta artigos, é verdade, a Declaracdo dos Direitos Humanos garante
alguns direitos fundamentais para a dedicacdo dos individuos a pratica da
leitura, como o direito ao ocio, o acesso a cultura e o direito a educacao,
mas nao cita o direito a literatura.

Artigo 24° — todo mundo tem direito ao descanso, ao lazer, a uma
jornada de trabalho compativel com o descanso e a férias remuneradas
periodicas. [...] Artigo 26° — tratando da educacdo, esse artigo diz que
todas as pessoas tém o direito ao ensino elementar, universal e gratuito.
Diz também que o ensino superior deve estar aberto a todos em
igualdade, que a educacdo deve promover o respeito e os Direitos
Humanos, e que cabe aos pais a escolha do tipo de educacdo que seus
filhos véo receber.

Artigo 27° — todos tém o direito de participar e usufruir da cultura, das
artes e da ciéncia produzidas em sua comunidade (ASSEMBLEIA GERAL
DA ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 1948).

A auséncia no documento ndo chama a atencio. Aqueles que tém um
estilo de vida confortavel, onde a situacdo econOmica permite o acesso a
livros, o apontamento pode parecer até mesmo um vazio e sem motivacoes
pertinentes. No entanto, em paises onde a desigualdade econdmica é tao
forte, como no Brasil, onde muitas vezes o faturamento mensal familiar nao
traz lucros, assegurar o direito a literatura significa assegurar que um
individuo recém-alfabetizado néo tera que deixar de se alimentar caso queira
consumir um novo livro.

A existéncia de bibliotecas publicas obviamente ndo deve ser ignorada.
Esta deveria ser a grande solucdo para esta questao, afinal as bibliotecas
publicas disponibilizam diversas obras de maneira gratuita para a populacao.
Entretanto, o despreparo e o descaso do poder publico com estes ambientes,
acaba tornando estes espacos pouco atrativos para a populacao jovem. Cria-
se um ciclo vicioso: a biblioteca ndo atrai leitores por falta de investimento e
nao se investe nas bibliotecas por falta de leitores.
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Para Moraes (1983 apud MASCHIETTO, 2016, p. 3.) “O descaso em que
vivem as nossas bibliotecas resulta certamente do fato de ndo existir, ainda,
no brasileiro, uma ‘mentalidade bibliotecaria’”.

Apontar a falha na redacdo dos Direitos Humanos e na gestdo das
bibliotecas brasileiras como o0s unicos motivos para o distanciamento dos
brasileiros da leitura, no entanto, seria apagar os fatos. No Brasil a propria
educacao, desde seu berco, foi usada como fator de dominacao das massas.
Houveram tentativas de apaziguar isso com a ampliacdo do acesso a
escolaridade, mas ainda nos encontramos longe de estancar as disparidades
em todos os setores da existéncia basica e digna do povo brasileiro.

No pais, contamos com a pesquisa sobre o uso da internet por criancas e
adolescentes no Brasil (TIC Kids Online Brasil) e através dela é possivel
observar as oportunidades e riscos deste publico em relacio ao uso da
internet. A pesquisa coleta dados do publico infantojuvenil brasileiro de 9 a
17 anos, bem como seus mediadores de uso como pais ou responsaveis. No
ano de 2019, 87% do publico alvo da TIC Kids afirmou ser usudria de
internet, o equivalente a 24 milhdes de pessoas (COMITE GESTOR DA
INTERNET NO BRASIL, 2020). Mas, nem sempre esse acesso a internet é
qualitativo, no mesmo estudo ¢ possivel observar que 68% desse mesmo
grupo de criancas e adolescentes no Brasil, possuem condi¢des limitadas de
acesso, sendo considerados inexistentes e abaixo do padrdo estabelecido
pela Comissdo Econdmica para América Latina e o Caribe (CEPAL) (2020
apud COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, 2020, p.3)

Seguindo os mesmos critérios de qualidade do Comité Gestor da Internet
no Brasil, outro estudo atual que mostra a conectividade e acesso a internet
entre criancas e adolescentes, ¢ o TIC Educacdo. Segundo a ultima pesquisa
realizada em 2019, 93% dos alunos de escolas publicas e particulares
entrevistados afirmaram ter acessado a internet para a realizacdo de
pesquisa para fins de trabalhos escolares, em contrapartida, 63% das escolas
publicas contavam com disponibilidade para acesso a internet em sala de
aula. Como mostra a figura 2, dentre os mesmo alunos de escolas urbanas
atuantes no 8? série/9° ano do Ensino Fundamental de todo o pais, 90%
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se consideram usuarios de internet.

Fela s i
ALUNOS DE ESCOLAS URBANAS
USUARIOS DE INTERNET (2018)

Tetal de alones que ertudam em escefas
locazaday em dreas wrbanas (%)
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Figura 2. lunos de escolas urbanas usuarios de internet, 2019

Fonte: COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL. TIC Educac&o 2019: Pesquisa sobre o uso das
tecnologias de informagao e comunicagao nas escolas brasileiras. Sao Paulo, 2020
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Embora os dados sinalizem que a internet estd sendo bem recebida pelos

jovens em territorio nacional, as estratégias conectadas na educacdo ainda
sdo timidas e escassas. Muitas vezes sendo um reflexo da falta de
conhecimento em tecnologia nessa area.

Incorporar esse instrumental mediatico em seus novos projetos de
Educacédo e Ensino €, sem duvida, um dos grandes desafios enfrentados
pela Reforma Educacional. Desafio que resulta do ainda precario
sistema de interacao existente entre o objeto basico de ensino (Lingua e
Literatura) e o novo instrumental (Internet). E obviamente uma nova
formacdo docente. Sabe-se que a Crise do Ensino nédo sera solucionada
apenas com a inclusao do Computador na sala de aula, conectado a
Internet. Faz-se urgente, uma nova reestruturacdo do Saber. E a nova
Esfinge que desafia educadores e técnicos programadores: “Decifra-me!
Ou eu te anulo!” (COELHO, 2008).

Diante desse cenario, € questiondvel a falta de esforcos para

profissionalizar esses educadores ou inserir profissionais de tecnologia na
area da educacéo, dado o crescimento das midias digitais e seu potencial de
atingimento entre os jovens.

“Ora, na Grécia antiga, por exemplo, teria sido impossivel pensar numa
distribuicdo equitativa dos bens materiais, porque a técnica ainda nao
permitia superar as formas brutais de exploracio do homem, nem criar
abundancia para todos. Mas em nosso tempo € possivel pensar nisso, e
no entanto pensamos relativamente pouco. [...] Durante muito tempo
acreditou-se que, removidos uns tantos obstaculos, como a ignorancia e
os sistemas despoticos de governo, as conquistas do progresso seriam
canalizadas no rumo imaginado pelos utopistas, porque a instrucdo, o
saber e a técnica levariam necessariamente a felicidade coletiva. No
entanto, mesmo onde estes obstaculos foram removidos a barbarie
continuou entre os homens” (CANDIDO, 2011, p.171 e 172).
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"Diante do tamanho esfor¢o necessario para dimensionar um problema
em toda sua complexidade, qualquer um pode se sentir pequeno. E bom
que seja assim, pois os designers precisam se libertar do legado
profissional que os estimula a trabalhar isoladamente, de modo autoral,
como se um bom designer fosse capaz de resolver tudo sozinho. No
mundo complexo que vivemos, as melhores solucdes costumar vir do
trabalho em equipe e em redes." (CARDOSO, 2016, p.23).

Visando o encontro entre design, leitura e sociedade, é primordial
entender as conexdes que sdo estabelecidas entre eles. Levando isso em
conta, o ato da leitura como importante acdo para a construcdo do ser
humano livre e integro, entrelacada com o papel do designer como um dos
principais contribuidores no processo da concepcdo dos materiais, seja ele
impresso ou digital, sdo atributos de uma longa discussdo acerca das
responsabilidades do design para a construcdo de uma sociedade justa
dentro da discussao que se motiva esse trabalho.

No ambito que se apresenta a atuacdo dos designers, ha grande
abrangéncia entre clientes, usudrios e mercados distintos. Conceituar o
papel do design é uma tarefa ardua desde o surgimento do termo no século
XIX, auge da revolucado industrial. Apesar disso, a atividade de designar e
orientar sua significacdo se torna cada vez mais dificil onde, nas ultimas
décadas, a palavra em si, ganha cada vez mais destaque e valor econOmico.
Segundo o designer e socidlogo alemdo Bernd Lobach (2000), o “Design
Industrial ¢ um processo de adaptacdo dos produtos de uso, fabricados
industrialmente, as necessidades fisicas e psiquicas dos usudrios ou grupo de
usuarios” (LOBACH, 2000, p. 22). Lobach abre caminho para explorarmos o
entendimento de "necessidades fisicas e psiquicas dos usudarios" aplicado ao
conceito que os autores Manzini e Vezzoli exploram no livro “O
desenvolvimento de produtos sustentaveis". Os requisitos ambientais dos
produtos industriais” (2002) onde defendem que design industrial:
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[...] deve ser entendido no seu significado mais amplo e atual, que ndo
se aplica somente a um produto fisico (definido por material, forma e
funcdo) mas que se estende ao sistema-produto. Isto ¢, ao conjunto
integrado de produto, servico e comunica¢do com que as empresas se
apresentam ao mercado (MANZINI; VEZZOLI, 2002, p. 19).

Com a exacerbada demanda do capitalismo, o consumo de produtos é
alicercado pelo desejo humano de consumir gerado pelas abordagens e
persuasoes de uma industria que visa somente o lucro. Com isso, €é deixado
de lado do processo, grande parte dos seus impactos pré e pds aquisicao por
parte da industria. Segundo Rafael Cardoso Denis, os designers como atores
centrais desse processo:

[...] do, o que pode ajudar a enfrentar os dilemas ideoldgicos gerados
pelo declinio dos dogmas modernistas ao longo das duas ultimas
décadas e pela ascensao paralela da informatica (DENIS, 1998, p.26).

Publicado em 1971 pelo designer Victor Papanek, Design for the Real
World (Design para o Mundo Real), propée uma mudanca de olhar para essa
sociedade de pessoas que estava a frente das demandas e producdes para o
mercado: os designers (CARDOSO, 2016). Visto que, desde a formacéo e
atuacdo dos designers até entdo, se voltava apenas para a concepcio de
produtos para o mercado, onde a preocupacdo ndo tinha como centro o
intuito social de solucionar, melhorar ou oferecer novas formas de conforto,
dignidade e humanidade as pessoas (MANGOLIN; MANGOLIN, 2004). A
funcao social ndo ganhava espaco para discussdo e nem execucio, 0 que na
visdo de Papanek, s6 leva o mundo ao fracasso e ao esgotamento de uma
sociedade que ndo consegue se auto sustentar socialmente e ecologicamente.

Com os avancos da tecnologia na area do design grafico, permitindo a
ampliacdo do potencial de insercdo da ilustracdo ao longo das paginas dos
livros, os ilustradores passaram a atuar como realizadores de qualquer
recurso de producdo de imagem. Os ilustradores, ao passar do tempo,
comecaram a carregar grande importancia e responsabilidade no processo
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de producdo e percepcdo dos contetidos. E importante ressaltar que as
ilustracoes carregam interpretacOoes que o leitor ndo possui acesso
diretamente do texto contido no livro, logo o ilustrador é responsavel por
somar sentidos ao conteudo verbal (FARBIARZ, 2008).

Além disso, a ilustracdo ¢é resultado da producdo de sentidos do
ilustrador, de seus pensamentos e sensagoes, e de sua preocupac¢do com
para quem o livro estd sendo escrito. E a colocacdo de seu repertorio
cultural em didlogo com o repertorio do escritor, do designer grafico, do
editor e do possivel leitor modelo (usuario final) entre outros.”
(FARBIARZ, 2008, p. 43).

Indo além, o designer como profissional, age como agente mediador de
concepcao e aprendizagem no "(...) processo de ampliacdo da experiéncia
visual e da configuracdo de artefatos educacionais mediadores de
conhecimento." (COUTINHO; LOPES, 2011). Pois, desde seus primeiros
passos, os individuos em formacdo pedagogica que sdo estimulados para o
desenvolvimento das capacidades visuais, tendem a se alfabetizar de forma
mais integra, e mesmo cada um com a sua especificidade, estimular o poder
da "imaginacdo, percepcdo, pensamento criativo, cultura visual, senso
estético e senso critico" (COSTA; COUTINHO, 2009), sdo fatores que
auxiliam no trajeto de edificacdo do proéprio ser.

Portanto, a mediacdo dos designers, juntamente com os profissionais
paralelos ao processo de concepcao como: editores, autores e ilustradores, é
de suma importancia no planejamento, concepcdo e execucdo desses
conteudos informacionais que, ao final, serdo mediados por outros agentes
formadores, como professores e familiares (FARBIARZ et al., 2008).
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CAPITULO 2

PROPOSTA DE
DESENVOLVIMENTO
PROJETUAL




2.1 Metodologia

O desenvolvimento do presente projeto aconteceu através da imersdo,
analise, sintese, ideacéo e prototipacdo de uma solucdo em design baseada
em uma problematica prévia. A esse método ¢ dado o nome de Design
Thinking, que "que vé na multidisciplinaridade, colaboracao e tangibilizacdo
de pensamentos e processos, caminhos que levam a solucdes inovadoras
para negocios (VIANNA et al., 2013, p.12 ).

Esse método, além de focado em inovacdo de servicos, visa ampliar o
olhar de quem busca criar solucbes com o objetivo de se observar e
aprender com todo o ecossistema da problematica (1996 apud SIMON, p.
164; FERRO, 2018, p. 43) para que a sua resolucdo seja voltada para
pessoas e nao apenas para criar novas necessidades de consumo. Ou seja,
pensar como um designer neste sentido, € ir além, mergulhando nas causas
e as consequéncias e trabalhar com o usudrio constantemente durante esse
processo de busca para uma solucéo assertiva e duradoura.

2.2. Publico-alvo e personas

A definicdo de publico alvo deste projeto foi concebida através da
Imersao no tema usando o método de Pesquisa Desk proposto por Vianna et
al. (2013). Em um primeiro momento, foram listadas algumas estratégias
governamentais na area da educacio e teorias que buscassem explicar o
distanciamento dos brasileiros com a leitura. Através das informacoes
coletadas, compreendemos para quem se destinaria nosso projeto.

[A Pesquisa Desk] E uma busca de informacdes sobre o tema do projeto
em fontes diversas (websites, livros, revistas, blogs, artigos, entre
outros). O nome Desk origina-se de desktop, e ¢ utilizado porque a
maior parte da pesquisa secundaria realizada atualmente tem como base
referéncias seguras da internet. Usada para obter informacdes de outras
fontes que ndo os usudrios e os atores envolvidos diretamente com o
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projeto, principalmente identificando tendéncias no Brasil e no exterior
ao redor do tema ou a assuntos analogos (VIANNA et al., 2013, p. 32).

2.2.1Publico-alvo primario

O grupo definiu previamente que iria focar em individuos na fase escolar,
uma vez que as pesquisas sobre o distanciamento com a leitura consideradas
no primeiro capitulo deste texto aconteceram com criancas e adolescentes.

Para definir com precisdo a faixa etdria a ser trabalhada, foi preciso
chegar ao consenso de que o projeto ndo teria como objetivo participar do
processo de alfabetizacdo dessas criancas. Logo, foi considerada a quinta
meta da lei n°13.005/2014, mais conhecida como Plano Nacional de
Educacéao (PNE), para elucidar que o ano letivo limite para a alfabetizacdo
em territorio nacional é o terceiro ano do ensino fundamental I
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2014).

Considerando também que o grupo ndo pretende oferecer qualquer tipo
de solucao voltada para o incentivo da leitura dos chamados “livros pré-
vestibular”, recomendados por boa parte das escolas durante o ensino
médio, foi definida que a faixa etaria ideal para ser trabalhada é de 11 a 14
anos, uma vez que esta ¢ a faixa regular entre os alunos do ensino
fundamental II.

Este publico geralmente ainda nao iniciou uma rotina de leitura, embora
ja tenha passado pela fase de alfabetizacdo. Fica a critério dos pais e dos
educadores, incentivar ou nao a leitura entre esses. Ao chegar no ensino
médio, no entanto, passam a ter a leitura de livros classicos como critério de
avaliacdo em boa parte das escolas, uma vez que essas estao comprometidas
com a sua preparacdo para os vestibulares, mesmo sem té-los preparado
para essa frequéncia de leitura previamente.

Como a solucdo idealizada pelo grupo, desenvolvida no capitulo 2.5, é
dependente do acesso a internet, acatou-se também o dado citado
anteriormente, que foi apurado pelo TIC Kids 2019, de que 87% das criancas
e adolescentes em escolas urbanas, o equivalente a 24 milhdes de pessoas,
consideram-se usudrios de internet (COMITE GESTOR DA INTERNET NO
BRASIL, 2020).
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2.2.2 Publico-alvo secundario

O publico-alvo secundario sdo individuos que estdo ligados diretamente
com o publico-alvo priméario defendido anteriormente. Como defendido
anteriormente, os pais e educadores sdo 0s principais responsaveis pelo
incentivo a leitura entre o publico-alvo primario selecionado.

Mesmo este trabalho ndo tendo como foco principal a atuacido dentro de
escolas devido a dificil penetracdo, os professores sdo apontados como
sendo o centro da discussdo quando se trata de incentivo ao ato da leitura.
Segundo o Plano Nacional de Livro e Leitura (PNLL) que ¢ estruturado em
quatro eixos, a formacdo de mediadores da leitura, que nesse contexto
escolar sdo os professores, ¢ de suma importancia para o despertar da
pratica de leitura (AMORIM, 2009).

A familia tem como dever social educar e prover assisténcia para os
seres dependentes do lar (BOCK, FURTADO e TEIXEIRA, 1999). Indo além,
espera-se que essa desenvolva um trabalho conjunto com a escola, ajudando
nao somente a tornar publico infantojuvenil mais leitor e engajado e
acompanhando seu desenvolvimento escolar, sendo isso de suma
importancia para o progresso desses individuos. Segundo Reali e Tancredi
(2005, p.240) escola-familia “compartilnam a tarefa de preparar as criancas
e 0s jovens para a insercao critica, participativa e produtiva na sociedade”.

2.2.3 Personas

Uma vez definidas, analisadas e sintetizadas as caracteristicas dos
publicos-alvos primdrio e secundario, desenvolvemos as personas do projeto.

Personas sdo arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da
sintese de comportamentos observados entre consumidores com perfis
extremos. Representam as motivacOes, desejos, expectativas e
necessidades, reunindo caracteristicas significativas de um grupo mais
abrangente. [...] Elas auxiliam no processo de design porque direcionam
as solucoes para o sentido dos usuarios, orientando o olhar sob as
informacoes e, assim, apoiando as tomadas de decisdo. [...] Deve-se
atribuir um nome e criar histérias e necessidades que ajudem na
"personificacdo” deste arquétipo (VIANNA et al, 2013, p. 80).
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Foram criadas trés personas, sendo duas baseadas no publico-alvo
primario e a outra baseada no secunddrio. As duas primeiras personas,
Renan e Leticia, variam principalmente em idade e classe social e possuem
perfis sociais opostos. A terceira, Cida, representa uma mediadora da leitura.
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Biorafia

Morador de Campinas/SP, Renan ¢ filho
unico e vive com a mae € o pali em um
apartamento. Tem o melhor estilo de vida
entre os colegas de classe.

Por influéncia do pai, Renan aprendeu a
gostar de jogar videogames e de ler
historias em quadrinhos e mangas.

Cresceu em um ambiente bastante regrado
e disciplinado. Sempre foi estimulado a ler
pelos pais e recebia muitos livros de
presente. Ndo gosta muito de ler livros em
formato de narrativa e da preferéncia aos
quadrinhos em sua escolha.

o
STEAM
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Acesso ao digital

Engajamento social

Interesse pela leitura

Biorafia

Moradora de Recife/PE, Leticia vive com a
mae e os irméos na periferia da cidade.

Sempre gostou de se maquiar e, desde que
ganhou seu celular, tétm postado alguns
videos sobre o assunto nas redes sociais.

Acredita que se fizer tutoriais e challenges
de maquiagem inspirados em personagens
de livros, pode aumentar o alcance de seus
videos.

Acesso ao digital

Engajamento social

Interesse pela leitura
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Biorafia

Moradora de Araxa-MG, Maria Aparecida ¢
enfermeira e mée de dois meninos (8 e 13
anos).

Sempre tem um livro consigo para poder
ler nas horas vagas. Costuma conversar
sobre as suas leituras com as colegas de
trabalho.

E rigorosa com o desempenho escolar dos
filhos e espera que eles ingressem em uma
universidade gratuita futuramente.

Tem o sonho de que os filhos leiam tanto

quanto ela. Lé para o filho mais novo antes
de dormir.

ind {101 >
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Acesso ao digital

Engajamento social
g —/> >

Interesse pela leitura

2.3. Painéis semanticos

Além das definicoes demograficas estabelecidas para o publico alvo, é
essencial levantar informacdes relacionados aos habitos, rotina, lugares onde
frequenta, hobbies e outros fatores que cercam a vida das pessoas para qual
o produto ird se destinar. Para criar todo contexto e enriquecer a criacao, os
painéis semanticos ajudam na visualizacdo de todos esses dados e cargas
estéticas (BAXTER, 2000).

Chamados também de moodboards, os painéis semanticos sdo um
aglomerado de imagens que tem como objetivo representar visualmente uma
ideia, um conceito e valores sobre o produto. E isso, auxilia no processo de
idealizacdo e criacdo de um projeto. Através desse recurso de composicdo
de imagens, ¢ possivel aumentar o nivel de alinhamento em criacdo com
todos os membros criativos do grupo, jd& que a criacdo consegue
frequentemente ser um processo abstrato e as imagens se expressam de
maneira mais eficiente, pois permite uma visualizacdo de aspectos subjetivos
sobre a realidade do usuario (PAZMINO, 2010).
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Fonte: Acervo pessoal
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Figura 6. Painel semantico - Estilo de vida

2.3.1Painel Semantico: estilo de vida

Segundo Baxter (2000, p. 190), o painel semantico para estilo de vida
deve retratar o dia-a-dia dos futuros usuarios do produto que esta sendo
desenvolvido. Para que possa haver uma correspondéncia futura entre
consumidor-produto, é importante que haja uma completa representacao
visual acerca do cotidiano do mesmo publico.

Portanto, o esboco da vida dos publico a qual este projeto se destina,
estd presente em escolas e lares brasileiros, adentrando-se mais
profundamente o estilo de vida do publico-alvo primario: criancas e
adolescentes de 11 a 14 anos, assim como seus familiares e outros
mediadores da leitura como os professores e outros membros formadores do
ambiente escolar.
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Fonte: Acervo pessoal
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Figura 7. Painel semantico - Expressao do produto

leIToRE

2.3.2 Painel Semantico: expressao do produto

"(...) uma sintese do estilo de vida dos consumidores. Ela representa a
emocdo que o produto transmite, ao primeiro olhar.” (BAXTER, 2000, p.
190). Como afirma Baxter, a expressdo do produto é considerada aquela que
0o mesmo deseja passar no primeiro momento que € avistado pelos seus
consumidores.

Ao que se destina a acdo projetual deste grupo, o incentivo a leitura,
compartilhamento de vivéncias entre pares e mediadores ao publico
principal, caracteristicas de enriquecimento pessoal e fortalecimento da
imaginacdo, vao de encontro com o que o produto deseja expressar.
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Fonte: Acervo pessoal
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Figura 8. Painel seméantico - Tema visual

2.3.3 Painel Semantico: tema visual

“juntando-se imagens de produtos que estejam de acordo com o espirito
pretendido para o novo produto. (...) Esses estilos representam uma rica
fonte de formas visuais e servem de inspiracdo para o novo produto.
Eles podem ser adaptados, combinados ou refinados para o
desenvolvimento do estilo do novo produto.” (BAXTER, 2000, p. 191)

E nessa etapa que o processo de criacdo pode ser melhor identificado,
aqui, ja sdo importados valores criativos que a equipe enxerga como
possibilidade para a conceituacdo e composicdo do produto. Conceitos
abstratos ganham forma e cor com componentes presentes na vida cotidiana
do publico alvo.

Pelo grupo presente, a ideia de conexdo foi primordial. No mundo plural
que vivemos, entendemos que cada vez mais a conexdo entre as pessoas
podem ser enriquecedora, e sabendo que nosso publico ja estd imerso nessa
realidade, enxergamos que esse fator pode ser de grande valor atrativo para
esses futuros usudrios, podendo servir como ponte para os principios de
incentivo a leitura dos jovens brasileiros.
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2. 4. |ldentidade visual

Dando seguimento a fase de ideacdo do projeto, uma vez que a definicdo
do publico alvo e a criacdo das personas foi finalizada, iniciou-se o processo
de elaboracdo da identidade da marca seguindo as definicoes de Wheeler
(2019). Foram desenvolvidos naming, tipografia, paleta de cores, logotipo e a
iconografia do projeto.

A identidade da marca é tangivel e faz um apelo para os sentidos. Vocé
pode vé-la, toca-la, agarra-la, ouvi-la, observa-la se mover. A identidade
da marca alimenta o reconhecimento, amplia a diferenciacdo e torna
grandes ideias e significados mais acessiveis (WHEELER, 2019, p. 4).

Desenvolvendo a identidade visual para a marca, o grupo se esforcou
para que ela despertasse o interesse dos pré-adolescentes que fazem parte
do publico-alvo primario, mas que também se tornasse digna da atencdo dos
mediadores destes com a leitura.

A marca ¢ a promessa, a grande ideia e as expectativas que residem na
mente de cada consumidor a respeito de um produto, de um servico ou
de uma empresa, As pessoas se apaixonam pelas marcas, confiam nelas
(...) € como a escrita manual. Ela representa alguma coisa (WHEELER,
2008, p. 12)

Wheeler reforca a importancia de uma marca que traga significado para
as pessoas, e para além disso, que marca e usudrio reflitam um ao outro
através da confianca. Ao que tange a proposta deste projeto, a
implementacédo de algo jovial e acessivel aos jovens se faz primordial. Para a
persuasdo desse publico, buscamos entender seu dia-a-dia, com quais
marcas esse publico interage e qual a melhor maneira de oferecer estratégias
de incentivo a leitura.

Analisado por Sandra Cameira (2013, p. 52) através de grandes designers
que marcaram presenca na construcdo de marcas que, todo processo de
criacdo se inicia em fases de investigaco, para que haja um entendimento
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do publico da marca e logo a seguir o desenvolvimento da solucao, que
permite com que cada designer coloque em pratica suas habilidades
criativas e técnicas, finalizando com a fazer de implementacdo da marca
dentro do contexto para onde a mesma foi idealizada.

2.4.1 Naming

Para a definicdo do nome do projeto, o grupo iniciou um brainstorming
que gerou um total de 16 opcoes (Figura 9). A escolha baseou-se em critérios
apresentados no livro de Alina Wheeler, “Design de Identidade de Marca” e
na facilidade da pronuncia.

Wheeler (2019) define uma boa escolha de naming, quando se suprem
sete caréncias da marca: 1) ser significativo; 2) ter potencial diferenciador; 3)
orientar para o futuro; 4) ser modular; 5) poder ser protegido; 6) ser positivo;
e 7) ser visivel.

O nome certo é atemporal, ndo cansa, € facil de dizer e lembrar; ele
representa alguma coisa e facilita as extensdes da marca. Seu tom tem
ritmo. Ele ¢é fantastico no texto de um e-mail e no logotipo. Um nome
bem escolhido ¢ um ativo de marca fundamental e estd sempre
trabalhando (WHEELER, 2019, p. 26)

BrasilLé Celulivros Lé+ IReader
Brasilendo BiblioTech LivrOn Livreiro
Brasilivreiro Leituré Literaé Jovens Leitores
Brasileitores LivrarApp LeiturOn Lendo mais

Figura 9. Brainstorming para geragao de nomes

Fonte: Produgao autoral

Tendo isso em mente o grupo optou pelo nome “Leituré”. Bastante
sonoro, ele faz referéncia a palavra “leitura” e evoca a brasilidade de uma
das linguagens nativas do Brasil, o tenetehara, onde a palavra “ure” significa
“nds” (ACACIO, 2016, p. 26).
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O nome exprime perfeitamente o conceito por tras do projeto, que busca
aproximar os jovens da leitura através da socializacao. Além de significativo,
facilmente reconhecivel, e positivo, este ¢ um nome exclusivo.

2.4.2 Tipografia

Outro elemento da identidade visual bastante importante e que se
relaciona diretamente ao nome do projeto € a tipografia. Ambrose e Harris
(2012) explicam que a personalidade que uma fonte carrega tem o potencial
de refletir ou se opor aos valores da mensagem que se pretende transmitir.

Sanders e McCormick (1993 apud AMBROSE; HARRIS, 2012)
categorizam as fontes em quatro tipos: romana (sans-serif), gotica (serif),
cursiva e medieval (handwriting/script). As que ndo se adaptam a nenhuma
das quatros classificacoes, geralmente sdo denominadas “decorativas
(display)”.

Em termos gerais, romana ¢ a classe em que encontramos todas as
fontes com serifa; as fontes goticas sdo sem serifa; a categoria cursiva
descreve as fontes que simulam a caligrafia; e a medieval designa as
fontes baseadas na caligrafia manuscrita alemd (AMBROSE; HARRIS,
2012, p. 96).

A familia tipografica escolhida, Boogaloo (figura 10), pode ser classificada
como decorativa, uma vez que simula a caligrafia humana de uma fonte
gotica. A familia tipografica foi escolhida para o projeto visando transmitir
diversdo, ousadia e parecer pouco pretensiosa. Para isso, foram feitas
algumas modificacdes para trazer personalidade ao logotipo do projeto
(figura 11).

+ A letra “L” foi alargada e abriga a letra “e” sobre o traco horizontal;

* As letras “T” e “R” foram conectadas, tendo se tornado um algarismo
unico, que atravessa o espaco da letra “u”;

+ As letras ambas as letras “e” foram grafadas minusculas;

* A letra “u” foi horizontalmente encurtada para dar espaco ao simbolo
“TR”;
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+ O acento circunflexo (“*”) foi substituido por um icone de marca-paginas
e que pode ser alongado e usado como um elemento grafico individual
para representar a marca (figura 12).

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

o o a I o o abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
g I@#$% &*()_+7><""[]
01234556789

Figura10. Tipografia Boogaloo

Fonte: Produgao autoral

grafia original adaptacao para o projeto

LEITURE = [€ITORE

Figura11. Grafia original (esquerda) e adaptagao feita para o projeto (direita)

Fonte: Producgao autoral

2.4.3 Cores

Assim como a tipografia, as cores sdo determinantes na percepcdo do
publico sobre um projeto. Elas tém o poder de diferenciar, conectar,
ressaltar e esconder informacdes, codificando-as e exprimindo uma
atmosfera particular (LUPTON; PHILLIPS, 2008).

O conceito por tras da escolha deste projeto sdo as cores do Brasil. A
paleta de cores é composta por cinco tons, dos quais dois, amarelo e azul,
fazem parte da identidade visual da marca de maneira mais presente, tendo
sido aplicados no logotipo e na sua reducao. Os demais, marron, rosa e azul,
foram acrescidos a paleta para servir de apoio em materiais oficiais, stands,
ilustracdes e na interface do usuario.
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2.4.4 llustragoes
logotipo redugao
As ilustracdes escolhidas para compor este projeto fazem parte dos

” projetos Open Doodles e Open Peeps do designer, ilustrador, musico e
' escritor de historias em quadrinhos, Pablo Stanley e foram disponibilizadas
( ) gratuitamente no site blush.design.

A colecdo Open Doodles foi escolhida para compor os materiais de
divulgacdo do projeto, espacos fisicos e as redes sociais, enquanto alguns
Open Peeps serdo disponibilizados como opc¢ao de icone de perfil para os

Figura12. Logotipo (esquerda)e redugao do logotipo (direita) com paleta de cores aplicada usuarios.

Fonte: Produgao autoral

2B2D42

FEC601 FEDD67

993448 FFOAAE

EDB98A F4D5B9
Figura 13. Paleta de cores Figura 14. llustragoes Open Doodles
Fonte: Produgao autoral Fonte: Pablo Stanley em blush.design
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2.5. Proposta de acao projetual

Seguindo a etapa de Ideacdo, a realizacao da técnica de Brainstorming
(VIANNA et al., 2012) foi essencial para a geracdo de ideias e propostas
com base em toda pesquisa previamente estabelecida de acordo com a
problematica.

PROBLEMAS
Pouco acesso a livros Falta de incentivo da O brasileiro ndo é um
atuais e em bom estado. familia e da escola. bom leitor.
Falta investimento do Uma rede de influéncia Cultura de ocupacao de
governo federal, é vital para o incentivo a espacos publicos (Ex.:
estadual e municipal. leitura. Biblioteca, Pragas,
Escolas etx)
. Escola
Analfabetismo funcional ’ Zarpllla
da populag&o. o (AR
IDEIAS E PROPOSTAS
Acesso aos livros Democratizar a compra
aos livros
Plataforma online X .
Parceria com editoras
Cultura de troca de
informagdes Espaco para leitura e
troca

Comunidades online/

offline Stands em parceria com

editoras em locais
publicos

Figura 15. Brainstorming para geragao de ideias e propostas

Fonte: Producao autoral
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Nesse processo, trouxemos trés pilares principais que amaram a acao
projetual. Com a finalidade de exercer presenca na vida desses personagens
principais do projeto, as trés acdes sado: Aplicativo Leituré (2.5.2), Site
Institucional (2.5.3) e o Espaco Leituré (2.5.4). Juntas, as propostas de acao
projetual visam incentivar a leitura dos jovens brasileiros, democratizar o
acesso a informacdo e a leitura, além de aproximar as médias e grandes
editoras do publico leitor através de um espaco imersivo para leitura e troca
de conhecimento.

2.5.10 porqué de mais um servigo digital: Reflexao e abordagem

Depois de compreender as discussdes propostas em torno do papel da
leitura na construcdo da sociedade, observar como sua difusdo vem
acontecendo no Brasil e como se comporta o publico alvo selecionado para
este projeto, o grupo estabelece como objetivo propor uma iniciativa que
auxilie o publico infantojuvenil brasileiro a desenvolver uma leitura
consistente e duradoura.

Na faixa etaria em que o publico-alvo primario estd inserido, as criancas
e adolescentes comecam a perceber e experimentar novos tracos de sua
propria personalidade. O esfor¢o para o autoconhecimento se choca com a
busca pelo pertencimento nas chamadas “tribos pods-modernas”
(MAFFESOLI, 2010, p. 08). A necessidade de se relacionar com outros
individuos acaba refletindo em suas caracteristicas individuais.

Percebemos que a construcao da identidade estd intimamente ligada ao
ambiente em que o sujeito estd inserido, ao sentimento de
pertencimento, aos habitos, as visdes e aos posicionamentos perante as
situacoes do dia a dia. Assim, as questOes culturais, religiosas, historicas
e geograficas se tornam extremamente importantes, fazendo com que o
sujeito se sinta pertencente (ou ndo) ao ambiente e que construa um
senso critico diante das questdes cotidianas. Quando discutimos o
pertencimento, estamos levando em conta as identidades culturais de
cada sujeito (VAZ; ANDRE, 2015, p- 03).

Sendo assim, compreende-se que a criacdo do hdabito da leitura em
criancas e adolescentes, por exemplo, vai além do incentivo dado em sala de
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aula, podendo ser estimulado ou inibido pelo seu circulo social. E isso
acontece pois, como seres sociais, somos extremamente influenciaveis pelas
pessoas que nos cercam e nossas escolhas sdo consequéncia dessas
convivéncias, segundo Jonah Berger (2017, p. 17) em seu livro "O Poder da
Influéncia".

-=+(a) ciéncia social decide tudo, desde seu nome até o modo como vocé
escolheu este livro para ler. A influéncia social, contudo, faz mais do
que nos levar a fazer o mesmo que os outros. Como um ima, os outros
podem atrair, mas também podem repelir (BERGER, 2017, p.17).

Levando em consideracdo a importancia das redes sociais para a
interacdo social das geracoes Z e Alpha, o grupo buscou por ambientes
online onde o debate sobre a leitura estivesse acontecendo e constatou que
entre as poucas redes sociais que tem a leitura como foco, como Skoob e
Goodreads, nenhuma delas tem o publico infantojuvenil como foco. Isso faz
com que esses leitores criem comunidades de nicho dentro de outras
plataformas como o TikTok, Instagram e YouTube.

Jovens
Titas -

CEEY

"Jovens Titas - Ravena" - Resenha
446 visualizacoes - ha 6 meses

Figura 16. Canal no Youtube: Livros do Drii

Fonte: Youtube
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O adolescente de 13 anos, Adriel Oliveira (Livros do Drii), mais
conhecido como Dri, é exemplo desse cendrio de influéncia promovido com
a sua propria figura através de suas redes sociais. Dri, compartilha com seus
quase 600 mil seguidores no Instagram e 15 mil inscritos no canal do
Youtube, resenhas de livros, indicacoes de leitura, dicas de filmes e séries,
além de contar suas atividades cotidianas. (PINHO, 2020)

Explorando essa lacuna mercadolégica, o grupo propoe o uso das “tribos
po6s modernas” observadas por Maffesoli (2010) e o poder da influéncia
social por Jonah Berger (2017) para estruturar estratégias de incentivo a
leitura. Apontado isso, através de um projeto baseado na criacdo de
ambientes de interacdo social, sendo eles uma rede social online e
ambientes fisicos, o objetivo € aproximar jovens com interesse pela leitura, a
fim de potencializar a criacdo do habito.

2.5.2 Plataforma Leituré

O aplicativo movel ¢ a proposta com a profundidade mais individual e
que visa estabelecer uma conexdo mais préoxima com o publico-alvo do
Leituré. O intuito dessa aplicacdo € servir de:

+ catalogo para livros em dominio publico;

+ catalogo de livros concedidos através de parcerias com editoras;
+ diario pessoal de metas de leitura;

* troca de conhecimento entre os leitores através de comunidades;

Utilizamos de estratégias de elaboracdo que levam em consideracao a
experiéncia do usuario (UX Design) ao longo da jornada proposta pelo
aplicativo. Isso é importante pois reflete ativamente na ado¢cdo do usudrio.
Segundo Steve Krug (2000, p. 19), o propdsito das coisas precisa ser o mais
Obvio possivel, tornar as acdes Obvias gera confianca com o produto, entao,
quanto mais entendemos como esse usuario pensa, mais conseguiremos
traduzir a interface.
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2.5.2.1 Arquitetura da informacgdo

De acordo com Garrett (2010, p.88) "A arquitetura da informacédo implica
em escolhas sobre como estruturar a informacdo de maneira que as pessoas
compreendam e usem a mesma - estruturar conteudo." Portanto, criar um
fluxo intuitivo para os usuarios requer empatizar-se com o mesmo e buscar
solucOes que se aprofundem com a maneira pela qual esse usudrio executa
as tarefas, levando o bom design de uma interface ser aquele que os usudrios
nao se deram conta, mas alcancaram seus objetivos através da usabilidade
oferecida pelos fluxos dessas atividades.

Pensando nisso, concebemos a estrutura e esqueleto (wireframe) do
Leituré em 3 etapas: sitemap, fluxos de navegacdo e wireframe.

2.5.2.1.1Sitemap

Com o proposito de comunicar hierarquicamente as secbes e conteudos
de um produto digital, os sitemaps servem para a definicdo, em visdo geral,
quais serdo as principais funcionalidades. (PEREIRA, 2018, p. 89) e no
contexto do Leituré, temos:

* Registro e/ou Login
* Home

» Catalogo

» Registro de leitura
+ Comunidades
 Perfil

67 leITore

REGISTRO LOG IN
_______ L
1
1
HOME
LIVROS A REGISTRAR
MEUS LIVROS POPULARES CATALOGO LEITURA COMUNIDADES PERFIL
MINHAS
ESTANTES COMUNIDADES METAS
OFFILINE CONQUISTAS

Figura 17. Hierarquia de navegacéo

Fonte: Producgao autoral

2.5.2.1.2 Fluxos de navegagao

Os fluxos sdo importantes para a tangibilizacdo objetiva de quais sdo as
acoes possiveis dentro de determinada funcionalidade. Essa etapa ¢é
importante, pois serve como base para o desenvolvimento das interfaces da
plataforma. (TEIXEIRA, 2011). E os fluxos abaixo, representam os fluxos
presentes e possiveis dentro do Leituré.

+ Registro e Log in

O fluxo de registro (Figura 18) tem como objetivo a criacdo da conta do
usuario interessado em acessar o Leituré. Por contar com recursos de
personalizacao, o Leituré nao permite que os usuarios acessem os conteudos
internos sem registro e/ou login.
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LEGENDA

INICIO/ FIM

AGAO DO USUARIO
TELA
ENTRADA DE

INFORMAGOES

EXIBIGAO

CONDICIONAL
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ABRE APLICATIVO

USUARIO
REGISTRADD? — LB LOGIN
E-MAIL+ SENHA

REGISTRO

l

DADOS DO
USUARIO +
AVATAR

l

TELAS DE
ONBOARDING

HOME

Figura 18. Fluxo de Registroe Log In

Fonte: Producao autoral

* Home

A Home ou menu principal (Figura 19) é a secao de inicio da plataforma
Leituré. E nela que o usudrio exerce e avanca para outras funcionalidades
dentro do aplicativo.

LEGENDA

INICIO/ FIM

AAGAO DO USUARIO

ABRE APLICATIVO TELA
l ENTRADA DE
INFORMAGOES
EXIBICAO
HOME

CONDICIONAL

I
v v v

LIVROS MENU DE
POPULARES MEUS LIVROS NAVEGAGAO

l l
| |

LIVRO LIVRO

Figura 19. Fluxo da Home

Fonte: Producgao autoral

» Catalogo

O Catalogo (Figura 20) tem o objetivo de dar ao usuario o poder de fazer
pesquisas além de comportar a criacdo das "Estantes" que sdo as selecoes
feitas e salvas pelos usuarios além de também possuir a secdo "Online", onde
0s usuarios conseguem acessar os livros que foram salvos para realizacdo de
leitura offline.
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LEGENDA

AGAO DO USUARIO

TELA ABRE APLICATIVO

ENTRADA DE
INFORMAGOES

EXIBIGAO

HOME

l

MENU DE
NAVEGAGAO

PESQUISAR

LIVROOU  ¢——— CATALOGO
COMUNIDADE?

CONDICIONAL

BARRA DE

r PESQUISA 9T

OFFILINE

NOME DO LIVRO
OU AUTOR

LIVRO

Figura 20. Fluxo do Catalogo

Fonte: Produgao autoral
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* Registrar Leitura

A funcionalidade de registrar a leitura (Figura 21) tem como objetivo
alimentar as metas estabelecidas pelo usudrio leitor. A estratégia dessa
funcionalidade ¢ uma das principais desenvolvidas para o engajamento dos
usuarios do Leituré.

ABRE APLICATIVO

l

HOME

l

MENU DE
NAVEGAGAO

e

REGISTRAR
LEITURA

l LEGENDA

INFORMACOES
DOLIVRO AGAO DO USUARIO
l TELA
TELA DE ENTRADA DE
SUCESSO INFORMAGOES

EXIBIGAO

CONDICIONAL

Figura 21. Fluxo de registrar leitura

Fonte: Producao autoral
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e Comunidades

Comunidades (Figura 22) é a secdo na qual os usuarios conseguem
contato com outros usudrios da plataforma. O objetivo principal dessa
funcionalidade é de conter as discussOes coletivas entre os usuarios sobre 0s
titulos contidos dentro da plataforma.

LEGENDA

ABRE APLICATIVO
ACAO DO USUARIO l

TELA

HOME
ENTRADA_DE
INFORMACOES l
EXIBICAO
MENU DE
NAVEGAGAO
CONDICIONAL l

PESQUISAR
LIVRO OU <4——COMUNIDADES
COMUNIDADE?

e

BARRA DE MINHAS
| PESQUISA COMUNIDADES

NOME DO LIVRO

!

COMUNIDADE

Figura 22. Fluxo de Comunidades

Fonte: Produgao autoral
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¢ Perfil

O Perfil (Figura 23) tem como objetivo ser o ponto focal para o
engajamento dos usudrios dentro da plataforma. Essa secdo conta com a aba
de "Metas", que ¢ onde o usudrio consegue acompanhar e editar as suas
metas de leitura e também a aba de "Conquistas”, onde ¢ disponibilizado
para o usudrio as conquistas do mesmo através do atingimento das metas

propostas pela plataforma.
LEGENDA

INICIO/ FIM

AGAO DO USUARIO

TELA

ABRE APLICATIVO

ENTRADA DE
INFORMACOES

EXIBIGAO

HOME

l

MENU DE
NAVEGAGAO

l

CONFIGURA-
PERFIL —» COES

CCONDICIONAL

v v
EDITARMETAS <¢— METAS CONOQUISTAS

Figura 23. Fluxo do Perfil

Fonte: Producgao autoral
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2.5.2.1.3 Wireframes

Apo6s a concretizacdo dos fluxos de navegacdo, a estruturacdo vem
através dos wireframes que, de acordo com Garrett (2010, p.108), que o
chama de "plano esqueleto”, serve para definir a forma da funcionalidade
das telas através das hierarquias definidas anteriormente a essa etapa (fluxo
de navegacao). O autor reforca que o design das interfaces sdo essenciais,
pois da o poder aos usuarios de executar as tarefas desejadas, e o0s
wireframes servem de guia para o esboco de ideias para manter o usuario no
centro da discussdo de forma visual, porém antes do protétipo final, onde
mais esforco e tempo serdo requeridos para a prototipacdo em alta
fidelidade.

s

saubagAs ae vsvirie — OIl4, pedro! AVATAR DO USVARIO

Continuar lendo

PROGRESSO

LEITURAS COMECADAS

Um milhdo de
finais felizes
tor Martins, 201

Um milhéo de Um milho|

finais felizes finais felizq
Vitor Martins, 2018 o Martn

I”DICAQKES DE LEITURA — Leituras populares
ScroLL

—— BARRA DE NAVEGACAD

Figura 24. Wireframe da Home

Fonte: Producao autoral
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ESTANTES ONLINE

. z .
TitvLe —— Catélogo Catélogo
Acesse os livros queira ler agora ou no futuro. Crie suas Acesse os livros queira ler agora ou no futuro. Crie suas
DESC&lgAO =T prGprias estantes e selecione livros para leitura offline. proprias estantes e selecione livros para leitura offline.

P e

Baeea DE BUsCA — )| (= ‘ )

~ . )
SELEQM DE PAGINA —— Estantes Online Estantes Online

NeLAYLISTS” ——

;.9

LIVROS BAIXADOS ——

BARRA DE NAVEGACAS ——

Figura 25. Wireframe de Catalogo

Fonte: Producao autoral

4 I
Ti7vL6 —— Comunidades

~ dvidas ou quer i
DE’CQ‘SAQ leitura? Participe das comunidades!

BARRA DE BUSCA —— O

COMUNIDADES —

BARRA DE NAVEGCACAS ——

Figura 26. Wireframe de Comunidades

Fonte: Produgao autoral
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VUSVARI6 —————— Pedro e Pedro & —— ATVSTES LE[TaRE — - s il i

@pedro pedro @pedro pedro

O, nés somas o Lofturd

AVATAR — avatar avatar

Metas Conquistas Metas Conquistas
UEH SOMOS

EDITAR METAS

Metas de leitura 2021 V4 Conquistas

mems ve —| ~G) 49 2 | 0000 ol—sscuws BITIRE =

’
Le L
VSvARIO orem orem  Lorem  Lorem  Lorem

Livios Dias Paginas
completos seguidos lidas

7 & Lorem  Lorem  Lorem  Lorem  Lorem
DIAS LIDOS Dias em que vocé leu nessa semana -

NA SEMANA : \T, : @ DO ¢ o O ° O °

Lorem  Lorem  Lorem  Lorem  Lorem T EPUC———

BARRA DE
oy © =0 QO =e CE=

Figura 27. Wireframe de Perfil

Fonte: Produgao autoral

2.5.3 Site institucional

Nao apenas com o intuito de divulgacdo aos nossos usudrios finais, o
site institucional surge com a necessidade de atrair possiveis editoras para
parcerias. Com um dos pilares de sendo a democratizacdo do acesso a
leitura e informacéo, o Leituré precisa contar com a ajuda das editoras EAPACOLEITURE
dominantes do mercado ndo apenas para investimentos mas para

permeabilizacdo nesse mercado alcancando assim os usuarios finais. LR SR o -

O site ¢ dividido em 5 partes: Quem Somos, onde ¢ possivel contar a f: R P Q
historia do Leituré; Aplicativo, onde o usudrio € direcionado ao download do nae i %
aplicativo; Blog, sessao pela qual é possivel ler artigos relacionados a leitura; = ¢ Q y ’\';;
Editoras Parceiras, sdo as editoras no qual o Leituré esta trabalhando; o e 0 v ; )
Espaco Leituré, ¢ onde disponibilizamos um mapa onde ¢ possivel filtrar por e

cidade e ver os espacos disponiveis naquela localizacao.
Figura 28. Site institucional

Fonte: Producao autoral
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2.5.3.1Protétipo

Como descreveria Bruno Munari (1981), que chama o prototipo de
"modelo", esta fase consiste em reunir todo o processo que levou o0s
articuladores da solucao até aqui, a apresentarem o que possuem de mais
real ao produto final possivel. Dentro do contexto de produtos digitais tal
qual estamos propondo, o modelo ¢ chamado de prototipo, onde consiste
em uma amostra de uma interface de aplicativo. Idealizado nos fluxos e no
wireframe, o prototipo em alta fidelidade segue os mesmo para consisténcia
e padrao.

Para uma navegacdo e exploracdo do prototipo do Leituré, acesse
www.leiture.app.

» Tipografia

Barlow Bold 32pt

Barlow Bold 21pt

Barlow Bold 16pt

Barlow Bold 14pt
Barlow Regular 12pt

Figura 29. Tipografia Barlow

Fonte: Google Fonts
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Icones e componentes

Na busca da construcdo consistente da interface do usudario, usamos

icones e componentes do Google Material, que se qualifica como um Design

System!.

Barra de navegagao Navecgao superior

e R i

| i i :

' + ' ' . '

! ! ' Metas Conquistas '

‘ i : ‘

i + 1 : i

H ‘ H : Metas Conquistas i

l 1 e '

, H S

, h L.

' ! Input do usuario

' N |

, e S S S S S S S

| h

i i Lorem

Icones [ ]
Lorem

—_——
4
—/

=
3
le T
\4
4N

= X X XOX<B
i BN KX -3
|  eeeen

Figura 30. Componentes e icones

Fonte: Google Fonts

1Design System ¢ um conjunto de icones, componentes e regras que formam uma biblioteca para
construcdo de interfaces digitais. Um DS pode ser de um produto especifico ou para produtos em
larga escala com o objetivo de manter consisténcia e padrao (FESSENDEN, 2021)
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Livros Populares
Aidous ey, 1932 Hartn Wimark 205 DjomilaRibeia, 2018 Machadode Assis
antirracista
Meus Livros
Lewis Carroll, 1865.
Alice no Pais das Maravilhas
2%
L. trank Baum, 1904
A maravilhosa Terra de 0z
oo

Raina Telgemeier, 2020,
Coragem

wf

Joseé de Alencar, 1865.
Iracema

0%
JK Rowiing, 2017,
Harry Potter e a pedra filosofal
5%
lustralu, 2021
Arlindo
0%
S Lygia Bojunga, 2013.
Gatd | Abolsaamarela
= 0%

A QO N 26

Figura 31. Home

Fonte: Producao autoral

Registrar leitura X Parabéns!

Nao fique sem atingir suas metas. Registre o5
livros fisicos ou digitais que vocé leu fora do
Leituré!

JK. Rowiing, 2001
Harry Potter e a Pedra Filosofal

89%

Progresso

@ rignss Q) Forcamagem

Vocé leu mais 30 paginas do seu livro.
Continue assim para alcangar suas metas!

Figura 32. Modal de registro de leitura(esquerda) e modal de sucesso de registro (direita)

Fonte: Producgao autoral

Catalogo Catalogo
Acesse os livros queira ler agora ou no futuro. Crie suas Acesse os livros queira ler agora ou no futuro. Crie suas
propras estantes  selecione Ivros para eftura offine, propras estantes ¢ selecione nros para eftur offine,
Estantes Online Estantes Online
4

Para ler nas férias Livros sobre
de verdo histéria do Brasil
7livros. 13 livros
Leituras de Livros paraas
filosofia amigas
8livros. 8livros.
Lorem ipsum dolor
Harry Potter <3 sitamet
12 livros 8livros.
Dolor sit amet Lorem ipsum
8livros. 8livros.
Dolor sit amet Lorem ipsum
8livros. 8livros.

" N =20

Figura 33. Catélogo - Estantes(esquerda) e Online (direita)
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Alice no Pais das Maravilhas
Lewis Carroll, 1865.

[ LERLIVRO

COMUNIDADE DO LIVRO

(

Nimero de paginas
200 paginas

Resumo do livro

Alice talvez seja a obra mais interpretada por
psicologos e psiquiatras ao redor do mundo, e sem
divida € uma das que mais serviu de inspiracéo para
tatuagens das geracdes X, Y e Z. Sequndo Martin
Gardner, um dos maiores estudiosos sobre Lewis
Carroll,“Como Homero, a Biblia e todas as outras
grandes obras de fantasia, os livros de Alice se
prestam facilmente a qualquer tipo de interpretagéo
simbolica — politica, metafisica ou freudiana’. Essa é
uma das mais divertidas descobertas quando lemos
este livro: o leitor classifica por conta propria as
impressdes e simbologias que enxerga nos mundos
criado por Carroll, cada um de nés tem seu proprio
pais das maravilhas Carroll, era matematico e nao
pensava em ser escritor, criou o livro
despretensiosamente, a0 inventar uma histdria para
s criangas durante uma viagem.

JILC

MO PAIS DAS
hMARAYILE F-\q

Lewis Carroll

Paginade 13 0

PREFACIO

O senhor Dodgson nos contou muitas historias
durante vérias das expedigoes que faziamos pelo rio
para visitar Nuneham ou Godstow, perto de Oxford.
Minha irma mais velha, agora senhora Skene, era
“Prima”, eu era “Secunda” e minha imma Edith era
“Tertia. Acho que o comeco de Alice foi inventado
em uma dessas tardes de verdo. O sol estava tao forte
que deixamos o bote na margem gramada do rio e
fugimos para a tnica sombra & vista, debaixo de uma
choupana de feno recém-cortado. Ali, nds trés fizemos
o velho pedido: “Conta uma historia?”.  foi assim
que aquela aventura maravilhosa teve inicio. As vezes,
ele nos provocava — talvez por estar realmente
cansado — e parava de repente dizendo: “E por hoje ¢
56, até a proxima vez”. “Ah, mas esta jd ¢ a proxima
pois de insistirmos um

vez”, exclamévamos.

pouco, a hisioria recomegava. Outras vezes, a
narrativa principiava ainda no barco, e o senhor
Dodgson, no meio de uma historia vibrante, fingia cair
1o s0n0 de repente, para nosso desespero.

Alice Liddell

2

Figura 34. Detalhes do livro (esquerda), leitura do livro (centro e direita).
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Alice no Pais das
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18/06/2020 10.999

Discussdes da comunidade
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consectetur adipiscing elit ut aliquam dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit ut aliquam
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
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consectetur adipiscing elit ut aliquam dolor sit
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1200812021 5 18:20
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Figura 35. Pagina da comunidade do livro
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Comunidades a

Ficou com davidas ou quer compartilhar os aprendizados da sua
leitura? Participe das comunidades!

Minhas comunidades

s Carrol 18 Frank Baum

Alice no Pais das Maravilhas A Mavilhosa Terra de 0Z

K. Rowiing, 198

Y
Filosofal

Harper Lee, 1960

0Sol é paratodos

100 2, Wt AEL

ok

S

Machado s Assis, 695 Alusio Azevedo, 1690

Dom Casmurro 0cCortigo

n o N e

Figura 36. Comunidades

Fonte: Produgao autoral
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Este livro ndo esta
disponivel no momento.

Download concluido com sucesso!

gina Offline do catalogo
seus livros baixados

E
P
[ MENU PRINCIPAL ]

Figura 37. Feedback - Livro nao disponivel (esquerda) e Download concluido (direita)
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Pedro Pedro Pedro
‘@pedro.pedro @pedro.pedro @pedro.pedro
Metas Conquistas Metas Conquistas Metas Conquistas
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60 40 K 1500
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Figura 38. Perfil - Metas (esquerda), Conquistas(centro e direita).

Fonte: Producao autoral
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2.5.4 Espaco Leituré

O Espaco Leituré foi pensado para servir como um espaco imersivo para
leitura, onde seja possivel abrigar leitores e discussdes sobre leitura além de
ser um ponte importante entre o aplicativo Leituré e editoras parceiras com
o foco de custear as despesas de implementacdes desses espacos e ainda
ajudar na democratizacdo ao acesso desses livros pagos através de descontos
ou distribuicdo gratuita, a depender da editora parceira.

As imagens tridimensionais para este projeto, foram realizadas pelo
grupo através do software Floor Planner.

lif»

Figura 39. Espaco Leituré

Fonte: Producao autoral
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Figura 41. Espaco Leituré, vista lateral

Fonte: Producgao autoral

Figura 40. Espaco Leituré, vista superior

Fonte: Produgao autoral

87 lelTuRe PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO PROJETUAL 88



[eITURE L€ITURE |€ITURE LEITURE [€|TURE |€ITURE
[eITORE L€ITURE |€ITURE L8ITURE [€|TURE |€ITURE
[eITURE L€ITURE |€ITURE LEITURE [€ITURE [eITURE
[eITORE L€ITURE |€ITURE L8ITURE [€|TURE [eITURE
[eITURE LeITURE LeITURE L€ITURE L€ITURE [€ITURE
[eITURE L€ITURE |€ITURE LEITURE [€|TURE |€ITURE
[eITORE L€ITURE |€ITURE L8ITURE [€|TURE [€ITURE
[eITURE L€ITURE |€ITURE LEITURE [€|TURE |€ITURE
[eITORE L€ITURE |€ITURE L8ITURE [€|TURE [€ITURE
[eITURE LeITURE LeITURE L€ITURE L€ITURE [€ITURE
[eITORE L€ITURE |€ITURE L8ITURE [€|TURE [€ITURE
[eITURE LeITURE LeITURE L€ITURE L€ITURE [€ITURE
[eITURE LEITURE €ITURE LeITURE L€ITURE [eITURE
[eITORE LeITURE €ITURE L8ITURE [€ITURE [eITURE
[eITURE L€ITURE |€ITURE LeITURE [€ITURE [eITURE
[eITORE LEITURE €ITURE LeITURE L€ITURE [eITURE
[€ITURE LeITURE LeITURE LeITURE L€ITURE L€ITURE
[eITURE LEITURE |€ITURE LeITURE L€ITURE [eITURE
[€ITURE LeITURE LeITURE L€ITURE L€ITURE L€|TURE
[eITURE L€ITURE €ITURE LeITURE [€ITURE €ITURE
[eITORE LEITURE |€ITURE L8ITURE L€ITURE [eITURE
[€ITURE [eITURE LeITURE LeITURE L€ITURE L€ITURE
[eITORE LeITURE €ITURE LeITURE L€|TURE [eITURE
[€ITURE LeITURE LeITURE L€ITURE L€ITURE L€ITURE
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A etapa de prototipacdo e testes com o0s usudrios € parte essencial para a
concretizacdo de produtos digitais. Com ela, ¢ possivel desenvolver solucoes
com acuracidade que ajudarao na recepcao dos produtos pelo seu respectivo
publico. Neste momento, o produto e toda experiéncia ¢ colocada a prova
com o intuito de ouvir seus usudrios e iterar? o produto com o0s pareceres
desses selecionados na fase de testagem.

3.1Prototipacao

Segundo Vianna et al. (2013), " prototipo ¢ a tangibilizacdo de uma ideia,
a passagem do abstrato para o fisico de forma a representar a realidade -
mesmo que simplificada - e propiciar validacOes" e essa etapa ¢ fundamental
para o sucesso do produto, pois garante que os usudrios estejam envolvidos
no processo e com isso contribuam no processo de iteracao.

Para a realizacdo dos prototipos Leituré, foi utilizado o software Figma
assim como a sua utilizacdo para os testes com usuarios possibilitado através
de espelhamento das telas através da aplicacdo movel do proprio software
Figma.

A prototipacao € versatil e pode ser usada em qualquer etapa do Design
Thinking. A construcao dos testes deve ser baseada nas certezas da equipe
do projeto sobre os usuarios como comeco e apos as realizacOes dos
primeiros testes, esses resultados serdo usados para novos ajustes (VIANNA
et al., 2013, pag. 122).

2[terar ou Iteracao é o ato de edificar algo apos o teste. Esse procedimento é comum e importante
no desenvolvimento de softwares, pois ajuda na assertividade e no funcionamento da solucéo.
Para o designer, significa ir aos usudrios e voltar com ideias de melhoria e otimizacdo com os
resultados obtidos através de entrevistas ou testes de usabilidade (STICKDORN & SCHNEIDER,
2014).
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3.2 Teste com usuarios

Devido a pandemia do Coronavirus, a etapa da realizacdo de testes com
o publico alvo foi parcialmente comprometida. Sendo 0s nossos usudrios
criancas e adolescentes de 11 a 14 anos foi decidido que a realizacdo dos
testes seria presencial por se tratar mais facil a validacdo e registro dos
testes dentro do prototipo (Plataforma Leituré, 2.5.1). Sendo assim, a
testagem foi realizada na contextualidade total (VIANNA et. al., 2013, p.
123), com o usudrio final e no ambiente final sendo esse através de um
aparelho movel com o aplicativo Leituré com a prototipacdo em alta
fidelidade e como acdo complementar, testamos também na contextualidade
geral, onde usamos usuarios de outras faixas etarias, 20 a 50 anos, porém
usando o ambiente final como base, assim como fizemos para o publico
principal. Essa estratégia foi usada para que pudéssemos analisar mais a
fundo e com mais individuos a usabilidade da plataforma.

3.2.10bjetivos do teste

Para a realizacdo do teste, desenvolvemos um roteiro base para testes
que permitiu com que o0s usuarios passassem pelas funcionalidades
principais da plataforma, como:

1. Criacdo de conta de usuario;

2. Registro de leitura;

3. Leitura de um titulo;

4. Participacdo e interacdo nas Comunidades;

5. Acompanhamento de metas e conquistas;

Criacdo de conta de usuario: Espera-se que o usuario consiga passar
pelas etapas e preencher os campos requisitados para a criacdo da conta na
plataforma.
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Registro de leitura: Espera-se que o usudrio consiga lancar seus dados
de leitura para a plataforma com o objetivo de alimentar as metas e
desbloquear conquistas no app.

Leitura de um titulo: Espera-se que o usuario consiga encontrar o titulo
que procura e/ou continuar a leitura de um titulo ja comecado.

Participacdo e interacdo nas Comunidades: Espera-se que o usudrio
consiga entender a dindmica das comunidades e como interagir com outros
usuarios em prol da construcao de discussodes acerca dos titulos.

Acompanhamento de metas e conquistas: Espera-se que o usudrio seja
incentivado a alimentar e acompanhar as metas estabelecidas em seu perfil
na plataforma.

3.2.2 Resultados

ApOs a realizacdo dos testes, compilamos os resultados em uma tabela
para melhor visualizacdo e comparacéo entre os resultados.

Essa acao foi importante para percebermos que, numa visdo geral, a
primeira versdo do prototipo apresentada para os usudrios finais foi
facilmente entendida e os objetivos previamente estabelecidos pelo grupo
foram cumpridos.
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Criacao de conta de usuario

Registro de leitura

Leitura de um titulo

Participagao e interacao nas
Comunidades

Acompanhamento de metas e
conquistas

Figura 42

LEGENDA
Executou com facilidade @
Executou, mas pediu por ajuda

Nao conseguiu executar X

Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Usuario 4

© @)

@)
©
@ @)

. Tabela de comparagao dos resultados

QRICIROMOMG
QRICAROMOMC

Fonte: Producgao autoral
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A funcionalidade de registrar leitura localizada na barra de navegacao
(Figura 43) pareceu ser uma pequena dificuldade para os usudrios, segundo
feedbacks , dos mesmos, a dificuldade foi entender o conceito de leitura
digital dentro e fora da plataforma e leitura fisica fora da plataforma.

Figura 43. Barra de navegacao, versao 1.

Fonte: Produgao autoral

A aproximac¢do do grupo para resolver o problema foi a troca do icone
para registro de leitura que, antes era simbolizado por um "+", e agora toma

a forma de uma marcador de livros com o icone "+" junto. (Figura 44).

A Q KN & 6

Figura 44. Barra de navegacao, versao final

Fonte: Producao autoral
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Consideracoes finais

A partir deste projeto, foi possivel compreender a importancia das
ferramentas do design digital no desenvolvimento de um produto ou servico,
pois podem gerar mudancas de habitos e consequentemente gerar impactos
positivos na vida das pessoas.

Compreendeu-se também a importancia da pratica da leitura, mesmo
com que com a tecnologia eletronica venha dominando cada vez mais o dia-
a-dia das pessoas, a leitura digital certamente vem sendo uma revolucdo no
ato de ler, mas assim como a prensa de Gutenberg mudou a maneira como
produzimos livros do século XV até a invencdo do computador que passou a
ser intermédio da producdo de livros permitindo assim um aumento
significativo na oferta e demanda desse mercado. Até este momento, em
nada foi alterada a experiéncia do ato de ler, onde folheamos o livro do
mesmo jeito e observamos suas estruturas internas como viamos nos livros
pré-gutenberg (século XIV) onde os mesmos eram feitos a mado (CHARTIER,
1998). Isto ¢, apesar de grandes revolucoes tecnologicas no modo de
produzir, nada foi alterado no seu produto final até a chegada de livros
digitais (SEHN, 2014, p. 62).

Com os avancos da tecnologia na area do design grafico, permitindo a
ampliacdo do potencial de insercdo da ilustracdo ao longo das paginas dos
livros, os ilustradores passaram a atuar como realizadores de qualquer
recurso de producdao de imagem. Os ilustradores, ao passar do tempo,
comecaram a carregar grande importancia e responsabilidade no processo
de producdo e percepcdo dos conteudos. E importante ressaltar que as
ilustracdes carregam interpretacbes que o leitor ndo possui acesso
diretamente do texto contido no livro, logo o ilustrador € responsavel por
somar sentidos ao conteudo verbal (FARBIARZ, 2008).

Logo, a mediacdo dos designers, juntamente com os profissionais
paralelos ao processo de concepcao como: editores, autores e ilustradores, é
de suma importancia no planejamento, concepcdo e execucao desses
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conteudos informacionais que, ao final, serdo mediados por outros agentes
formadores, como professores e familiares (FARBIARZ et al., 2008).

Para conseguirmos obter os impactos positivos esperados, ¢ de suma
importancia que, em qualquer uso do design, seja compreendido o contexto
em que o publico alvo se insere, juntamente com os "pontos de dor", a fim
de criar a melhor experiéncia possivel para os usuarios.

Desta forma, mantendo os usudrios no centro do projeto, foram
realizados testes de usabilidade e pesquisas, a fim de validar a melhor
experiéncia possivel, que atenda todas as necessidades destes usudrios. E
importante citar que os processos do design thinking foram essenciais para
obter todos estes resultados, desde a ideacdo do projeto até a construcao do
prototipo final.

Acreditamos que o Leituré possui grande potencial de auxilio para o
incentivo da leitura no publico infantojuvenil brasileiro, para além do que se
pode atingir com este trabalho académico. Precisamos levar em conta, que o
projeto é de carater experimental académico e que todas as pesquisas deste
trabalho de conclusao de curso, foram feitas ao longo de dois semestres e
que para termos dados mais precisos, a fim de executar este projeto no dia a
dia, precisariamos desenvolver outras pesquisas em um periodo maior de
testes.

Por fim, concluimos que o projeto realizado, além de ser carater
experimental académico, contribuiu para a reflexdo do quanto design, leitura
e mudancas de habitos sdo importantes possuem potencial para impactar a
sociedade positivamente.
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Saiba mais em
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0 DESIGN DIGITAL COMO FERRAMENTA DE INCENTIVO A
LEITURA PARA 0 PUBLICO INFANTOJUVENIL

A leitura é responsavel por desencadear agdes e
emogoes no homem que sao mais do que apenas
meros gestos banais da vivéncia humana, sao
caracteristicas que movem a nossa existéncia ao rumo
da conexao com o todo e consigo mesmo e sao fatores
importantes para a nossa sobrevivéncia. Segundo a
pesquisa realizada através do Instituto Pro-livro (IPL)
com a execugao do Instituto Brasileiro de Opiniao
Publica e Estatistica Inteligéncia (IBOPE), no ano de
2015 o Brasil teve 56% da populacao se declarando
como leitora. Esse resultado é ainda longe de ser o
ideal, mas & um avancgo significativo em comparagao
ao ano anterior com 6% a menos (INSTITUTO PRO
LIVRO, 2016). O resultado conta com seu maior peso
nas criancas e adolescentes em fase escolar devido ao
papel da escola em mediar a introducgao a leitura. Com
base nessa problematica e utilizando-se do método do
Design Thinking, desenvolvemos o "Leituré", no qual
buscamos por meio do design digital incentivar a
leitura de uma forma didatica e saudavel em criangas e

pré-adolescentes.
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