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RESUMO

O projeto Fabrincando: manual impresso com o registro das tecnologias
empregadas no design de brinquedos populares € uma proposta de como registrar e
ensinar a fazer brinquedos. Prop&e a confec¢cdo como estimulo de criatividade para
criancas e analisa o brinquedo como artefato, buscando o debate da relacdo do
design e este produto popular, fruto da criatividade e necessidade da populacdo de
baixa renda. O projeto demonstra a necessidade da preservacdo de um patrimonio
cultural e do reconhecimento de tecnologias desenvolvidas a partir de material
reaproveitavel.

Palavras-chave: brinquedo, design popular, transformacdo de materiais, cultura

popular.



ABSTRACT

The Project Fabrincando: printed manual with the registry of the Technologies
employed in the desihn of popular toys is a proposal to teach how to register and
make toys. Proposes the construction as a stimulus for creativity for children and
analyzes it as an artifact, seeking discussion of the relationship of design and this
popular product. Results of creativity and the need for low-income population, the
project demonstrates the need for preservation of cultural heritage material and

recognition technologies developed from recyclable materials.

Keyword: toy, popular design, materials processing, popular culture.
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1. INTRODUCAO
1.1APRESENTACAO

Este projeto trata-se de um registro das técnicas empregadas na confeccéo
brinquedos populares brasileiros. Para tanto, foram selecionados cinco brinquedos
oriundos da regido Nordeste do pais que a partir da desconstrucéo e reconstrucao
estrutural e da utilizagcdo de materiais reaproveitados e reciclados, apresentam-se
em um manual impresso com instrucbes simplificadas de sua execucdo para
criangas.

O manual impresso divide-se em trés capitulos, apresentando no primeiro
capitulo, textos informativos sobre o brinquedo, a sucata, o artesdo popular e os
mercados de artesanato; no segundo capitulo, o0 método da constru¢cdo de cinco
brinquedos populares e no terceiro capitulo uma lista de materiais reaproveitaveis
que podem ser utilizados para confec¢ao de brinquedos.

Os brinquedos populares séo caracterizados nesse estudo, como aqueles que
sdo produzidos de forma manufaturada com materiais acessiveis, como por
exemplo, latas, madeira, garrafas e tecidos. O estudo se baseia em identificar como
esses brinquedos sao feitos, qual a forma de construgcdo ou método e registra-las
através do livro-manual.

O titulo do livro “Fabrincando” surge da combinacao entre as palavras fabricar
e brincar, estimulando o leitor a fazer seu proprio brinquedo. Este projeto tem como
objetivo difundir e registrar o saber popular de fazer brinquedos, instruir e conduzir
uma pratica ladica, estimular a criatividade do publico-alvo e se apresentar como
objeto de estudo para a documentacao da identidade cultural brasileira.

E observado que sob forma de documentacdo académica, existem poucos
trabalhos relacionados a producéo popular de brinquedos que ultrapassem o ato de
cataloga-los e mostra-los a publico. Dessa forma, Fabrincando busca, além de
discutir a importancia de tal producéo, registrar as tecnologias aplicadas na sua

confeccdo e perenizéa-las através do ensino e da valorizacdo dos artesaos.



1.2. JUSTIFICATIVA

O brinquedo é um objeto para divertimento, crescimento social e psicolégico
do ser humano, utilizado predominantemente pelas criangcas de forma individual ou
coletiva (SESC, 1983). Criado para comercializacdo ou uso recreativo, quando
tratamos do brinquedo popular, nos referimos aquele feito de forma artesanal, com a
transformacdo de materiais acessiveis e inventividade. Como artefato, fruto da
cultura material, faz-nos perceber como produto gerado de uma relagdo entre
design, arte e cultura popular.

Registrar e difundir o saber popular de fazer brinquedos se faz importante por
reconhecer uma parte tao criativa da cultura brasileira. Esse registro € necessario
para preservagdo de um patrimonio cultural material e imaterial e reconhecimento de
tecnologias desenvolvidas localmente, devido a supervalorizacdo das tecnologias
estrangeiras que nao foram criadas e nem atendem com total eficiéncia as
necessidades locais.

Pesquisadores como Gui Bonsiepe defendem a utilizagdo de tecnologias
desenvolvidas localmente. O termo tecnologia apropriada definida por ele como “a
tecnologia que pudesse ser criada localmente, de preferéncia através de meios
locais, para necessidades locais e para equipes locais” Bonsiepe (1983, p.20)
fundamenta que as tecnologias locais possuem maior direcionamento as
necessidades especificas.

E importante notar também que a utilizacdo de material de descarte na
execucdo dos brinquedos prolonga o ciclo de vida dos materiais, propiciando a
conscientizacdo sobre o0 uso e pos-uso sustentavel ao leitor.

Outro viés defendido na proposta é a questao do brincar e do ludico que os
brinquedos representam, outrora feitos pelas proprias criancas, nos quais é
percebida que a sua producdo tem diminuido muito em consequéncia do avanco da
industria de brinquedos eletrénicos. Segundo o pesquisador Paulo Oliveira, através
do brinquedo a crianga encontra um meio de insercéo na realidade, e investigando
analises neofreudianas, o autor afirma que “brincando, a crianca expressa de modo
simbdlico suas fantasias, seus desejos e suas experiéncias vividas” (Oliveira, 1985,
p.21). Desse modo, nota-se a importancia do brincar, da expresséo e da criatividade
representada pelos brinquedos que podem ser proporcionadas ao publico através da

pratica do fazer.



Esse tema foi escolhido devido a minha participacdo da producdo do Rodas
do Imaginario, curta-metragem realizado como projeto de extensdo do LabDesign -
Laboratério de Prototipos e Modelagem Digital da Escola de Belas Artes-UFBA sob
orientacdo do Prof. Dr. Paulo Souza e desenvolvido pelo Prof. Taygoara Aguiar.
Como havia no curta a tematica dos brinquedos populares, houve a necessidade de
conhecer esse campo e através de estudos e referéncias, reconhecé-los como
produtos de design.

O projeto se justifica pela importancia em valorizar essa producao, estudar as
tecnologias, a ressignificacdo de materiais no campo do design e criar uma prética
lddica essencial as criangcas, a experiéncia sensorial através da interagdo com
materiais.

Diversos outros projetos podem surgir a partir desse, tanto no campo da
pesquisa, devido estar tratando de apenas uma das inUmeras parcelas da producao
popular que carece de reconhecimento e inser¢cdo na historia do design, como no
campo dos projetos sociais e pedagdgicos, que possam tratar com a producao
popular ou caminhar para a educacédo infantil. Desse modo justifica-se o projeto
como uma iniciativa de registro e difusdo, contribuindo para futuros projetos que se

identifiquem com o tema.



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral
Registrar e difundir o saber popular de fazer brinquedos.

1.3.2 Objetivos especificos

- Compreender a relacdo entre o design e a producao de brinquedos;

- Analisar obras do design editorial que sirvam de manual para praticas ladicas
infantis;

- Identificar brinquedos populares e escolher cinco para elaboracéo do livro-manual,
- Criar métodos de construcao viaveis a criancas a partir dos 7 anos de idade;

- Desenvolver um livro que ensine a fazer cinco brinquedos populares, contendo
textos informativos sobre o que € o brinquedo popular, o artesdo, materiais de
descarte e sobre cada brinquedo escolhido.

- Possibilitar a formacao de agentes mutiplicadores deste conhecimento
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1.4 METODOLOGIA

Para contemplar os objetivos do projeto, durante a primeira fase de coleta de
dados foi utilizado o método de andlise e sintese da pesquisa bibliogréfica e
documental. Na pesquisa bibliografica buscaram-se livros, artigos cientificos e sites
sobre brinquedos e educacdo infantil, metodologias para educacdo infantil,
brinquedos populares, arteséaos, arte e cultura popular, tutoriais explicativos, design
vernacular e a discussdo sobre tecnologias no campo do design. Ja na pesquisa
documental as informacdes foram coletadas através de entrevistas nao-estruturadas
com vendedores/produtores itinerantes e vendedores de brinquedos populares do
Mercado Modelo, da feira da Lapa e da feira de Sado Joaquim, ambos mercados
publicos localizados na cidade Salvador-Ba.

Ainda na fase da coleta de dados foram adquiridos brinquedos provenientes
da Bahia, Ceara, Recife e Aracaju. Para cada brinquedo foi realizado um estudo,
que visou conhecer 0s materiais necessarios a sua construcao, habilidades e riscos,
e resultaram na selecdo dos cinco brinquedos mais propensos a serem realizados
por uma crianca. Para esse estudo, foi realizado o desmonte e remonte dos objetos,
pratica baseada nos principios da engenharia reversa, “avaliacdo sisteméatica de um
produto com o propoésito de se fazer uma réplica e em tal processo pode envolver a
execucdo de uma coépia exata ou pode se tratar da incorporacdo de melhorias em
um projeto” (ARONSON, 1996 apud AMAURI, 2006, p. 17). Esse processo foi
escolhido pela eficacia na reproducao dos objetos, cuja origem é desconhecida.

Apés esse entendimento foram criados métodos de construcdo viaveis ao
publico-alvo: criancas a partir dos sete anos de idade. Essa faixa etaria foi
selecionada por se encaixar no inicio da fase da busca de desafios e
desenvolvimento da coordenacdo motora. A psicopedagoga Silvia Amaral (2008)
defende que é a fase da curiosidade e do desenvolvimento do pensamento logico,
sendo uma boa fase para a introducdo de jogos, esportes e atividades com
instrucdes e regras.

Apbs a coleta de dados iniciou-se o desenvolvimento do produto final, o livro
manual. Para tanto, nessa fase foi elaborada a arte conceitual e o projeto editorial
analisando fontes e cores relacionadas ao universo infantil, papéis e materiais de

carater artesanal dando énfase ao tema e ilustragfes adequadas a proposta do livro.
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Foram utilizados os softwares Photoshop CS5.5 para ilustracdo digital e o
InDesign CS5.5 para diagramacédo do livro. Apds o desenvolvimento do prot6tipo,
estudos e correcdes serdo avaliadas para melhor execugéo do produto.

2. PROBLEMATIZACAO

A producdo de brinquedos populares é o ressignificado de materiais de
descarte, utilizados por serem mais acessiveis economicamente ao produtor. Feitos
para suprir necessidades, sdo exemplos de resisténcia, expressao e identidade.
Negando a condi¢cdo de apenas consumidor dos bens culturais, o produtor que vem
do povo “apropria-se, ressignifica, e devolve sua interpretacdo do cenario cultural,
buscando através dessa resisténcia, colocar sua identidade e se colocar também
como produtor de cultura” (ANDRADE, 2009, p.33).

O brinquedo popular surge dessa necessidade do produtor e também da
crianga, primevo objetivo para qual é criado. Sendo um instrumento para seu
crescimento socio-cultural, anteriormente eram construidos por familiares ou pela
propria crianga e com o crescimento da industria de brinquedos no inicio do século
XX, iniciou-se no comércio através do produtor popular com precos mais acessiveis.

Com o aspecto artesanal que Ihe é conferido, também é produto de design ja
que em seu projeto, entre a preocupacdo com o0 material utilizado, técnicas
empregadas, publico-alvo e apelo estético, envolvem ainda que empiricamente,
aspectos funcionais, técnicos e semanticos para torna-los viaveis a comercializacao.

Atualmente, com o investimento do marketing macico sobre os brinquedos
industrializados, o brinquedo popular perdeu espaco no imaginario das criangas e
consequentemente no mercado. Ganhando novos significados como o decorativo,
trabalho ou religioso, esse brinquedo tem sido encontrado com menor frequéncia
apenas em feiras de artesanato ou sendo vendido de forma aleatéria.

O que se percebe é: com a diminuicdo dessa prética, esses produtos perdem-
se na histéria brasileira e na memoria de quem brincou e/ou fez. E preciso
compreender a histéria desses brinquedos, a importancia como patriménio cultural,
como objeto ludico da crianca e, observando a crescente escassez de encontra-los,
desenvolver meios de registro tanto para o brinquedo quanto para técnicas

empregadas.
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Alguns museus se propdem ao catalogo desses brinquedos através da
apresentacao em exposi¢cdes como o Museu do Brinquedo Popular (RN) e em breve
o Solar do Ferrdao (BA), com a exposicdo permanente “Brinquedo Popular do
Nordeste”. Ja o Centro Nacional de Folclore e Cultura Popular tem o registro da
pratica de fazer brinquedos através de catalogos impressos editados apds cada
exposicao realizada sobre o tema. Nessas duas formas de registro, a apresentacao
e o catalogo impresso, a fragilidade consiste na falta de registro da técnica, que nao
propicia a continuacgao.

Poucos sdo, sob forma de documentacdo académica, trabalhos relacionados
a producdo popular de brinquedos, porém muitos os que tratam da importancia do
fazer manual de fazer brinquedos pelas criancas. Relacionam a experiéncia
sensorial ao estimulo a criatividade, importantes para o crescimento socio-cultural e
pratica ludica valida como o proéprio brincar.

O livro, uma das formas mais eficazes de documentacao, pode servir-se como
meio para esse registro. Defendido por Haslam (2006, p.9) como “um suporte portatil
que consiste de uma série de paginas impressas e encadernadas que preserva,
anuncia, expde e transmite conhecimento ao publico, ao longo do tempo e do
espacgo”, sera o meio utilizado pelo projeto Fabrincando como forma de registro e
difusdo dessa producdo popular, propiciando uma pratica lidica para criancas e
buscando se apresentar como objeto de estudo para a documentacéo da identidade

cultural brasileira.
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3. CONCEPCAO DO PROJETO

3.1 BRIEFING

Descricdo do objeto: livro-manual para ensinar a fazer cinco brinquedos populares
com modos de fazer que o publico-alvo, criancas a partir dos sete anos, sejam
capazes de seguir.

Responsavel: Tamires Maria Lima Gongalves Santos, sob a orientacdo de André
Lima e Taygoara Aguiar.

Data de Inicio do projeto: 09 de mar¢o de 2012

Previsdo de Entrega: 10 de outubro de 2012

Pablico alvo do objeto: criancas a partir dos sete anos e demais interessados,

de ambos os sexos, sem distincdo de renda, dispostas a fazer trabalhos manuais.
Veiculagao: Impressa

Producdo: Selecdo de brinquedos, estudo para confeccdo através da
desconstrucdo e reconstrucdo dos brinquedos, elaboracdo dos meétodos de
construcdo; elaboracdo do conteudo textual; producdo de lustracdo digital no
software Photoshop CS5.5 e diagramacéao do livro no InDesign CS5.5.
Caracteristicas Técnicas: Livro impresso tamanho 21x21cm, 64 péginas, com
encadernacdo manual, utilizacdo dos papéis: craft 90 gramas, AG 90 gramas,
reciclato 180 gramas. Corte especial na capa: 11 quadrados com a medida 1,2 x 1,2
cm, com espacamento entre eles de 0,5 cm e espagamentos entre as margens de
1,4 cm.

Verba Estimada para producéo do prot6tipo: R$150,00

Diferencial do produto: O livro ensina a fazer brinquedos que séao patriménio
cultural donos de tecnologias ainda nédo registradas e pouco difundidas. Apresenta
baixo custo para a confeccdo dos brinquedos apresentados, pois utiliza materiais
reaproveitaveis e poucos materiais provenientes de papelarias.

Beneficios: O ato de fazer brinquedos é uma experiéncia sensorial importante para
o0 crescimento pessoal e cultural da crianca. Além de abordar uma vertente da
cultura brasileira carente de pesquisa e registro.

Fraquezas: Tempo necessério para substituir materiais e préaticas desaconselhaveis

ao publico-alvo.
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Informacdes importantes: Para alguns brinquedos € necessario 0 auxilio de um
adulto, caso seja confeccionado por criangas.

Histérico: Com o avanco do mercado de brinquedos, a préatica artesanal de fazer
brinquedos que anteriormente era domiciliar, passada de geracdo a geracdo e sem
fins lucrativos tem sido esquecida. Exercida ainda por artesdos populares, é uma
forma de sobrevivéncia e de expor uma producéo cultural e tecnologias ainda n&o
registradas. Essa producdo se inicia com as primicias das nog¢des da infancia no
século XIX e comecou a decair em 1940 com o surgimento do plastico sintético
como matéria-prima mais barata e maleavel para construir brinquedos.
Caracteristicas do Mercado: A pratica de ensinar criangas a fazer atividades
manuais € vasta. Existem programas televisivos, cole¢cdes de DVDs, livros-manuais
e pequenos kits para ensinar pintura ou montar brinquedos. Porém, é observado que
a maioria desse material € estrangeiro e sem ligacdo com a cultura brasileira. Dessa
forma, elaborar materiais interativos educativos que promovam nossa cultura é um
meio de divulgacao, registro e valorizagao.

Meta: Apresentar métodos de construcdo aplicaveis a reproducdo de brinquedos
populares pelo publico-alvo visando a difusdo e registro desse conhecimento.

Estimular a criatividade e o uso de material reaproveitavel pelo leitor.

15



3.2 COLETA DE DADOS

3.2.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

A histéria do brinquedo

O brinquedo, criado prioritariamente para criangas, € um objeto que serve
para distrair ou divertir (OLIVEIRA, 1989, p.7). Desde os primérdios das civilizacdes,
sdo encontrados registros dos brinquedos que acompanharam as criancas daquele
tempo e, apoOs transformacdes materiais e 0 surgimento da nocdo de infancia
permanecem como um dos elementos mais importantes para o desenvolvimento
infantil.

Segundo a pesquisadora Ligia Mefano (2005, p.7) as primeiras no¢des de
infancia surgiram no século XIX e os brinquedos anteriores a essa época ndo eram
criados para atender a um publico especifico e ndo possuiam status de mercadoria a
ser vendida. Eram produzidos no meio familiar por adultos ou pela prépria crianca
que aprendia observando como produzir seu brinquedo. Para essa producdo eram
utilizados materiais domésticos como latas, tecidos e madeira. Com a recente
ascensdo da crianga como publico especifico da industria e da midia, a producao
artesanal de brinquedos veio se transformando paralelamente ao avanco da
industria de brinquedos.

O desenvolvimento do mercado de brinquedos comeca a progredir no final do
século XIX. Em 1940 com o aparecimento do plastico sintético, formas complexas e
baratas de brinquedos tornaram-se possiveis de produzir, substituindo a madeira e a
lata. Com a popularizacao desses novos brinquedos e o intenso marketing da midia,
mais brinquedos se tornaram objetos de desejo frente aos brinquedos artesanais,
tais como a boneca Barbie, que surgiu em 1949 e os videogames em 1970.

Foi a partir desse momento que a relacdo entre produtores e consumidores
mudou. Fora do ambito da producdo doméstica e partindo para a industrial, surgiram
comerciantes e catalogos que instituiram uma rede de distribuicdo dos brinquedos
industrializados. Desde o inicio da ascensdo do ramo de brinquedos, houve uma
exclusdo de quem podia consumi-lo. Como eram caros, considerados verdadeiros
artigos de luxo, o brinquedo artesanal mostrou-se ainda mais acessivel as criangas

menos favorecidas economicamente. O produtor que fazia brinquedos para seu
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lazer e de seus familiares encontrou mercado para produzir a precos baratos, o dito
brinquedo popular. E considerado popular ndo exatamente pelo seu prego e sim por
gue seus produtores e sua sabedoria, na maioria dos casos, vieram do povo.

Vé-se que a producdo popular de brinquedos seguiu uma trajetéria historica
que vai além de suprir a ludicidade infantil. Sempre foi uma forma de transformacao
e subsisténcia dos menos favorecidos. No Brasil, decorrente de uma historia de
dependéncia entre colénia e metrépole e séculos de escraviddo, essa camada é
majoritariamente constituida por negros e mesticos, e produzir € uma maneira de
transformar a realidade que vive. O pesquisador Paulo Oliveira (1989, p.17) defende
a ideia de que:

Com seu trabalho, transformando e dando nova feicdo a matéria bruta ou
semi-elaborada, o artesdo abandona o papel que a sociedade Ihe reservou
como simples consumidor de bens culturais e demais mercadorias.
Recusando-se a ser sujeito passivo da acdo, assume a condicdo ativa de
operéario construtor do cenario cultural, nele imprimindo sua marca pessoal e
intransferivel, identificando-se nos objetos-brinquedos de sua criagéo.

A atividade ou saber manual que desde a época de colbnia foi destinado aos
escravos e demais participantes das ditas classes inferiores (OLIVEIRA, 1989, p.20),
carrega um preconceito até hoje. A producao artesanal de brinquedos é legado
dessa discriminacéo, que diversas vezes chega a ser desconsiderada como cultura
pela memoria dominante. Porém, essa producdo reage se transformando e se

expressando, de acordo com as necessidades que vao surgindo.

O brinquedo e a crianca

O brinquedo é um objeto ludico que permite fluir a fantasia e que quanto mais
livre de regras e seriedade mais proximo da crianca ele esta (Oliveira, 1982, p.9).
Enquanto para os adultos brincar € uma forma de se distanciar dos problemas e
fuga do mundo real, tem o significado oposto para a crianca. E a forma de inser¢éo
no mundo, onde se conhece, incita sua curiosidade e cria desafios.

O brinquedo é o primeiro instrumento da vida humana e serve para ajudar a
crianca a desenvolver o corpo, 0 espirito e o sentimento. Para José Silva (1982, p.
19), fazer o préprio brinquedo é fazé-la interagir com o mundo e consigo mesma. O

autor defende que:

Entre as vantagens oferecidas pelos brinquedos construidos pelas préprias
criancas, destaca-se inicialmente o ato subjetivo do fazer. Outro fator
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interessante neste processo de criatividade, € que a crianga reelabora os
objetos que compdem a sua cultura, sua realidade, seu meio-ambiente.

Defendido por autores como Oliveira (1989, p. 36) o brinquedo artesanal
popular proporciona as criangas maior interacdo, criatividade e ainda reforca a
cultura popular. JA4 os brinquedos industrializados tendem a trazer consigo uma
carga de cultura do que for selecionado pela midia. Sendo coépias do que é
produzido do estrangeiro, mostram uma tentativa de dominacdao cultural.

O autor Oliveira (1989, p.71) afirma que “ao criar o brinquedo do seu
entretenimento ou ao atribuir novas significagdes ao brinquedo que recebe pronto, a
crianca nega as rédeas e as prisbes adultas que lhe reservaram. E se renova,
liberando seus sentidos, em todos os sentidos”.

Outro viés a ser discutido na constru¢cdo do brinquedo pela crianca €
proporcionar uma relagdo entre materiais e exploragdo dos sentidos. A autora
Marina Marcondes (2009, p.27) defende que essas experiéncias sensoriais deixam
fluir a criatividade e imaginacdo, distanciando um pouco da realidade objetiva e

aproximando a subjetividade. Ela afirma que:

Quando puxa, empilha, amassa, desamassa e da forma, a crianca,
transforma, brincando e criando ao mesmo tempo. Poder transformar, dar
novas formas aos materiais como quiser, propicia a crianca instrumentos
para o crescimento mais saudavel, que a estimula a explorar o mundo de
dentro e o mundo de fora dando a eles nova forma, no presente e no futuro,
a partir de sua vivéncia.

Entende-se entdo que brincar deve ser uma atividade de distracdo e
divertimento e usar materiais diferenciados para serem usados como brinquedos ou
apenas exploracdo dos sentidos € uma forma de propiciar um crescimento pessoal e

social. E também uma forma de envolver a crianca consigo mesma e com o mundo.

O brinquedo e o artesao popular

Os brinquedos populares séo aqueles produzidos de forma artesanal com os
materiais mais acessiveis a populacdo como, por exemplo: latas, madeira, garrafas e
tecidos e que, sdo confeccionados por lazer (no caso brincar) ou trabalho.

Apesar de ser uma pratica mais recorrente de tempos passados, essa
atividade sobreviveu aos tempos atuais e hoje é forma de resisténcia, expressao e
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identidade. De acordo com Oliveira (1985, p.17), € também uma forma de inovacgao
por utilizar técnicas anteriormente aplicadas a materiais tradicionais como madeira
aos materiais de descarte mais viaveis para cada artesdo. Materiais inesperados
como a garrafa pet, a lata e diversos tipos de plastico estdo em constante estado de
renovacdo, gerando novas criacdes dependendo da demanda atual.

Esses produtos sao ressignificadores do material utilizado e do ambiente que
ocupam. Feitos para sobrevivéncia do produtor, o artesdo se vale da sucata e de
técnicas desenvolvidas empiricamente, e se coloca como produtor de cultura,
refletindo sua identidade e luta, reagindo a condicdo marginalizada que |he foi
instituida.

Decorrente da dicotomia entre o fazer e o saber, a atividade do produtor vem
de questdes historicas profundas em que as atividades manuais eram e até hoje sao
consideradas inferiores pela elite (OLIVEIRA, 1985, p.17). Desta forma, as
atividades manuais continuam atribuidas a camada dos populares, enquanto que a
atividade intelectual a elite. O autor acredita que: “E, além disso, uma concepgéo
racista procurar designar as tarefas manuais e servis a populacdo negra e mestica,
como a que a repor, com novo figurino, estranhas formas neo-escravistas” (Oliveira,
1989, p. 20).

Havendo o racismo embutido nessas relacdes, o saber do povo foi e
permaneceu excluido da memoéria dominante. Observando que a pluralidade do
povo brasileiro se constitui majoritariamente de negros e mesticos, sao frutos de
uma historia secular de escraviddo. Com saberes marginalizados pela cultura
formalizada, persiste a sociedade atuante uma divida histérica aos que aqui
sofreram.

Essa divida é discutida pela pesquisadora Ana Beatriz Simon, a qual afirma
gue do mesmo modo que dividas devem ser pagas (Simon, 2009, p.42), apontar e
inserir na historia do design as contribuicdes das classes subalternas, das regides
menos desenvolvidas e das etnias historicamente discriminadas, como indios e
negros, € um modo de sana-las (Simon, 2009, p.43). Para tanto, concorda e se
fundamenta na seguinte afirmacdo de Emanuel Araudjo (2004, p.243):

Se o Brasil conseguiu ser indiferente aos danos causados a seus filhos
negros, 0s proprios negros deste pais, os que vieram da Africa e os que

aqui nasceram, de pais e av0s brasileiros, deram talvez a mais generosa
contribuicéo para a constru¢gédo do Novo Mundo, alimentando o poder e o
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luxo dos escravocratas e extraindo o ouro e o diamante que faziam a
riqgueza do velho mundo. O mesmo ouro que expandia a prosperidade e o
luxo que reluziam nos tempos de D.Jodo VI e Pombal e transformavam
Lisboa em sua fisionomia fisica e econ6mica, como antes fizera o aculcar,
desde o comego da colonizagéo e, antes ainda, o comércio do pau-brasil,
sob o peso da escravidao indigena. (Esta, porém, ainda que a mesma, € ja
uma outra histéria...) (Grifos do autor).

E preciso buscar e conhecer o saber do povo, ndo para Ihe retirar o crédito da
descoberta nem se apoderar do que for Util, pratica recorrente em nossa cultura
dominante, mas para reconhecé-la como parte importante da nossa historia e utiliza-

lo de forma consciente e responsavel.

Os brinquedos populares e o design

Para o design, os brinquedos populares sdo um tipo de artefato, um objeto feito
pelo homem a partir de técnicas e ferramentas mecanicas ou industriais
(Denis,1998). E como produtos de design eles apresentam, mesmo que de forma
inconsciente, um projeto para sua construcdo envolvendo aspectos funcionais,
técnicos e semanticos que viabilizam sua existéncia.

Entre as varias areas ocupadas pelo design, o brinquedo popular é considerado
aqui participante do design vernacular. Design vernacular € aquele em que se
projeta algo de forma ndo académica, propria dos saberes de quem o cria, gerando
um produto satisfatorio as necessidades e anseios desejados (BOUFLEUR, 2006).
Podemos caracterizar muito do que é produzido pelo povo dessa forma, abrangendo
o0 chamado design popular, produgcao do povo, de acordo com o que sabem ou que
aprenderam com familiares, para seu sustento (ANDRADE, 2009).

Relacionados ao conceito de “cultura material”, como um “conjunto de artefatos
produzidos ou usados por determinado grupo ou determinada sociedade” (DENIS,
1998, p.19), vemos na producédo de brinquedos o uso da chamada tecnologia
apropriada, “tecnologia criada localmente, de preferéncia através de meios locais
para necessidades locais”, citada por Bonsiepe (1983, p.20). O autor defende o uso
das solucdes projetuais criadas na periferia para serem utilizadas em situacdes reais
da nossa condicao de pais “subdesenvolvido” ou periférico em relagdo aos paises
centrais, assim denominados por deterem o0 maior controle das tecnologias

avancadas.
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Ao criar o nosso design desenvolvendo projetos baseados nas técnicas e
solugbes da producéo local, poderiamos atender nossas necessidades especificas,
por que existe uma supervalorizagdo de tecnologias estrangeiras que nao foram
criadas e nem atendem com total eficiéncia as necessidades locais. E, importando
tecnologia ndo desenvolvemos todo 0 nosso potencial enquanto pais, néo
exprimimos nossa identidade, e apenas nos comportamos como eternos
dependentes dos ditos paises centrais, economicamente e culturalmente.

Considerando também o conceito de tecnologia alternativa discutida por Moraes
(2006), observa-se a importancia de utilizar técnicas alternativas para se produzir
algo, pondo em vista as opgdes vernaculares registradas por ele como solugbes
criativas.

Com o uso de materiais inovadores e economicamente mais viaveis, avaliamos
aqui a importancia da producéo popular tanto de brinquedos quanto qualquer outra,
como produtora de técnicas que podem ser inseridas no desenvolvimento de um
design préprio de cada pais que, focando-se nas necessidades locais poderia
satisfazer problemas projetuais do pais fazendo-o desenvolver-se com menor
dependéncia em relacdo aos paises centrais.

O interessante das técnicas utilizadas na producédo popular deve-se pelo meio
que foram alcancadas. Devido a restricdo do acesso a matérias-primas mais
eficientes, a producdo popular ocorre a partir de materiais inesperados, por serem
economicamente viaveis e apresentam interessante desenvolvimento criativo.
Tecnologias inovadoras podem surgir a partir de estudos sobre a insercdo de
algumas dessas técnicas nos meios conhecidos de projetar.

A reutilizacdo de materiais e seu novo significado néo refletem apenas a
criatividade do povo, mas o uso de materiais considerados bons e Uteis e nao lixo,
como boa parte dos objetos que, quando perdem a capacidade de funcionar da
forma para qual foi projetado perdem sua significancia para esse e qualquer outro
tipo de uso.

Nesse contexto, deve-se compreender que, o uso de diversos materiais
reaproveitaveis ndo partem da consciéncia do fazer ecoldgico, viés tdo discutido
atualmente no campo do design, mas apresenta aos designers que todo material é

mutével, apresentando formas alternativas de projetar.
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E importante analisar como as pessoas se apropriam desses materiais, como
utilizam e que técnicas empregam, oferecendo-lhes algum tipo de especializacéo do
oficio, novos tipos de ferramentas e propor a interagdo entre os produtores e
designers. E uma oportunidade de intercalar técnicas, saberes e materiais para
novas solucdes projetuais.

E preciso entdo perfilhar a importancia dos brinquedos, a escolha de materiais,
as funcionalidades, a ressignificacdo dos materiais e reconhecé-los como objetos de
design. Suas técnicas e materiais podem ser influenciadores na criacdo de outros
artefatos, capazes de suprir demais necessidades da populacdo e assim criar um
design satisfatorio as condi¢cdes sociais, econdmicas, geograficas de cada pais,
diminuindo a dependéncia aos paises centrais.

3.2.2 ENTREVISTAS

Para compreender melhor a visdo dos produtores sobre a produgcao de
brinquedos, foram realizadas entrevistas néo-estruturadas com 0sS mesmos, no
Mercado Modelo, na Feira da Lapa e de Sdo Joaquim, em Salvador-Bahia. Essas
entrevistas ocorreram em dois momentos, 0 primeiro momento em junho de 2011,
fase inicial da pesquisa e no segundo momento em abril de 2012.

No primeiro momento, o ponto de partida foi a feira da Lapa, onde o diadlogo
ocorreu com vendedores que utilizavam carrinhos para vender café, inseridos na
pesquisa devido o0 aspecto ludico que os carrinhos conferiam. Depois das entrevistas
nessa feira, a busca por produtores continuou na Feira de Sdo Joaquim, com pouco
éxito. Foram encontrados diversos brinquedos e objetos com aspectos ludicos, mas
nao seus produtores. Os vendedores relataram que compram prontos os objetos,
com fornecedores anénimos provenientes do nordeste brasileiro.

No segundo momento de entrevistas, tentou-se novamente encontrar
produtores na feira de Sao Joaquim. Apenas um artesdo foi encontrado, e
posteriormente no Mercado Modelo, foram encontrados mais dois. No Mercado
Modelo, os vendedores afirmaram que os brinquedos comercializados também

chegam através de fornecedores anénimos da regido.
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Resultado das entrevistas

Na Feira da Lapa em Salvador-BA, foram somente pesquisados os carrinhos de
café pela aparéncia de brinquedo que possuiam, a engenhosidade necessaria para
construi-los e por perceber que os produtos mais expressivos nessa feira sdo a
venda de aparatos eletronicos.

O primeiro entrevistado, Moacyr Silva, 65 anos, faz os carrinhos ha mais de
guatro anos dependendo das necessidades do cliente, como o espaco para
acomodar garrafas de cha, café e material de apoio necessario. Prefere madeira de
navio por resistir melhor a chuva e usa rodas extraidas de carrinhos de bebé que
sao encontradas em alguns Ferros-Velhos da cidade, material muito procurado por
outros produtores devido a popularizacdo da solugdo encontrada. Mostra em seu
carrinho detalhes interessantes como o volante de tubos de pvc e espaco para por

os copinhos de café.

Figura 1: Moacyr Silva e seu carrinho de café

Figura 2: Moacyr Silva apresentando volante e espaco para copos de café

Ja& Wilson Souza, 59 anos, considera o cafezinho um meio lucrativo, e €&
também técnico de refrigeracdo, pintor de paredes, marceneiro e motorista. Usou em
seu carrinho madeira proveniente de um guarda-roupa e uma roda de um brinquedo
guebrado como volante, adicionando cordas para mudar a direcao direita/esquerda
do carrinho e uma sirene acoplada. Fala sobre a importancia de que deve ser dada a
esse trabalho, pois ndo é facil construi-lo com as pecas certas e adequadas para

servir ao trabalho de vender café.
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Figura 3,4 e 5: Detalhes do carrinho de Wilson Souza

Apesar de encontrar poucos produtores, na Feira de S&o Joaquim foram
encontrados os diversos brinquedos: bonequinhos, panelinhas e xicaras de barro,
bonequinhos de ferro representativos de divindades da religido Candomblé,
lamparinas e incensorios de lata, badogues de madeira e borracha, pides, carrinhos
de madeira, bonecas de palha e de pano, vassourinhas, acessoérios de palha para
bonecas, fogos de artificio para criancas, forninhos e panelinhas de lata.

Nessa feira, durante o primeiro e o segundo momento de visitagdo, ocorreram
duas entrevistas. Na primeira, um vendedor contou que seu fornecedor € um rapaz
que consegue latas na rua e no lixo, e faz as miniaturas de panelinhas, bules,
forninhos e lamparinas, oficio que aprendeu com o pai, e que perpassa pela familia
durante geracfes. Porém s6 vem a feira em periodos irregulares e mora nas ruas. A
segunda entrevista foi com um senhor que também faz miniaturas de utensilios de
cozinha, dessa vez com argila. Disse que além da funcéo brincar, as miniaturas séo

procuradas para uso religioso e decoracéo de restaurantes.

Figura 6: Miniaturas de utensilios de cozinha de lata e de argila
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Na visita ao Mercado Modelo, foi encontrada uma senhora que costura bonecas de
pano e um senhor chamado Damido Gama que faz carrinhos e avides com lata de
refrigerante. Ambos disseram que admiram e se divertem com o trabalho que

realizam e almejam valorizacdo para a producao.

Figura 7: Miniatura de avido de latinha de Damido Gama

Observa-se entdo que o resultado dessa pesquisa de campo foi ter
encontrado produtores populares que véem no seu trabalho uma forma de suprir
necessidades e que segundo os produtores, os materiais utilizados sao realmente
oriundos do descarte como lixo e o Ferro-Velho, mas que com criatividade podem se
ressignificar. Eles também apreciam seus produtos, considerando-os bonitos e
dignos de valorizagdo pelo empenho ao confecciona-los e por ser uma forma de
trabalho honesta.

Tem-se também que muitos dos objetos encontrados ndo eram somente
brinquedos, ou produzidos exclusivamente para essa funcdo. Muitos dos que
aparentam brinquedos, hoje sao utilizados de diversas maneiras como o0s carrinhos
para vender café, panelinhas de barro para uso doméstico e religioso, lamparinas
para uso domeéstico e miniaturas de utensilios de cozinha, usados para brincar,

decorar e colecionar.
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3.2.3 ANALISE DE SIMILARES
Para realizagdo do projeto foram analisadas obras editoriais que possuiam
propostas similares. Dessa forma, foram escolhidos e testados dois livros-manuais
gque abordam metodologias diferentes do ensino de confeccionar brinquedos.

Para esta analise foram utilizados dois icones gque significam pontos positivos e
negativos das imagens. Cada observacdo abaixo da imagem se refere a um icone
localizado da esquerda para direita.

o Pontos positivos . Pontos negativos

Insetos Insélitos

Com autoria de Theresa Hutnick e Karen Philips, O livro ensina a fazer bonecos
em forma de insetos com migangas, arames coloridos, flores artificiais de tecido e
limpadores de cachimbo. O material necesséario vem anexado ao livro, mas é

possivel encontrar o material em papelarias e casas de artesanato.

AL

|
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R

Figura 8 — Pontos positivos: material de confeccédo incluso.
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Figura 9 : Pontos positivo: fotografia do material incluso para que ndo percam pecas

Pontos negativos: diagramagé&o confusa.

Utilizando uma didatica simples e com ilustracédo detalhada do processo, vé-se

como ponto positivo 0 maior destaque as ilustragdes, adicionando o minimo de texto

possivel.
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Figura 10

: Pontos positivos: ilustragdes detalhada
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Esse referencial foi muito interessante para compreender a eficiéncia das
ilustracdes. Um ponto negativo observado foi que o tamanho do livro 7x13cm é
muito pequeno para 0 manuseio de uma crianca, 0 que gerou uma diagramagao
desordenada e fonte pequena.
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Figura 11 : Pontos negativos: fonte pequena
A modo de fazer foi testado com Tiago Nascimento de sete anos, que durante a
atividade apenas quis seguir as ilustracdes e apds o primeiro inseto, ndo recorreu

mais as instrucdes do livro.

Figuras 12, 13, 14 e 15 : Insetos feitos por Tiago Nascimento
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Eu que fiz

De acordo com as autoras Ellen e Julia Lupton, com um pouco de criatividade
todas as pessoas podem ser designers (Lupton, 2008, p.7). O livro possui atividades
manuais desenvolvidas por criancas entre seis e 12 anos. Divididos entre as secdes
Grafismos, Brinquedos, Casa e Moda, o livro recomenda a utilizagdo de materiais
reaproveitaveis que podem ser encontrados em casa.

Para melhor eficiéncia dos resultados, utiliza quatro icones para representar a
necessidade de ajuda de um adulto durante a atividade e quantidade de tempo,
custo e sujeira que a atividade resultard. E buscando o maximo de interatividade,
disponibiliza que o leitor recorte as letras da orelha da capa e personalize a capa.
Complemento interessante que foi testado para o projeto do Fabrincando.

Q0D =
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* & % 0
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custaria misita
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Figura 16: Ponto positivo: capa com molde para o leitor recortar e remontar
Figura 17: Ponto positivo: Guia com icones sobre ajuda, tempo, sujeira e custo necessarios

Em sua metodologia os passos sdo simples, com ilustragbes simplificadas e
texto claro. E dada énfase as fotos do resultado final. Uma desvantagem do livro é
que as ilustragcbes sdo muito resumidas, mostrando apenas 0S passos mais

significativos do processo.
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Figura 18 : Pontos positivos: icones sobre a atividade e fotos com o resultado final

Pontos negativos: pouca ilustracéo e fonte pequena

A metodologia do livro também foi testada com Tiago Nascimento ao
confeccionar uma caixa de bonecos com colagens de papéis coloridos e micangas.
Para ele, como as ilustracbes eram reduzidas o maior estimulo foi chegar ao

resultado final conferido através de fotografias do livro.

Figura 19: Pagina do livro com tutorial utilizado para teste do método

Figuras 20,21 e 22: Resultados do teste do método
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3.3. Requisitos e restricdes projetuais

Requisitos
Os requisitos do projeto estao interligados a necessidade de utilizar metodologias e

partido grafico compativel ao publico-alvo.

- Aprender o método originalmente utilizado pelo artesao

- Criar métodos de construcdo aplicaveis a criancas a partir dos sete anos

- llustrar o processo de construcao do brinquedo de forma clara e simplificada

- Informar o leitor sobre o brinquedo popular, o artesdo, o material reaproveitavel e a
importancia de fazer brinquedos

- Propiciar uma atividade manual agradavel

- Propiciar o pos-uso sustentavel dos materiais

- Registrar as tecnologias empregadas pelos artesédos

- Difundir a importancia do trabalho do artesao

- Alertar sobre a necessidade da ajuda de um adulto em algumas atividades

- Sempre substituir materiais de dificil manuseio ou acesso

Restricbes

- N&o utilizar materiais cortantes e/ou toxicos para execucao dos brinquedos

- Nao induzir praticas perigosas como cortar com estiletes ou facas, costurar ou
queimar

- N&o utilizar materiais de dificil acesso

- Nao elaborar metodologias que a criangca precise de muita ajuda de um adulto

diminuindo sua interacdo na atividade
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3. 4 Desenvolvimento de alternativas

Nessa se¢do serdo abordadas as etapas necessérias para criacdo do
prototipo do Fabrincando. O desenvolvimento segue em trés vertentes em que a
primeira se dedica a confeccao e criagcdo de métodos de construcdo dos brinquedos,
a segunda apresenta a pesquisa necessaria para a elaboracdo do conteudo textual

e a terceira aborda a criagao da arte conceitual e projeto editorial adotados.

3.4.1 Confeccéo e método de construcdo dos brinquedos

Para selecionar os cinco brinquedos que fazem parte do Fabrincando
primeiro foi preciso analisar os brinquedos populares coletados, identificando quais
as habilidades manuais necessarias, os materiais que poderiam ser substituidos em
caso de dificil acesso ou risco, optando por aqueles que se apresentaram como
objeto seguro para construgcdo por uma crianca de sete anos. Foram analisados o0s

seguintes brinquedos:

1) Mané-gostoso, feito com madeira e arame revestido
2) Cobra, feita a partir de embalagem tetrapark

3) Burrinho, feito com madeira e mola

4) Marionete, feito de gesso, madeira e tecido de chita
5) Palhaco, feito com bexiga de aniversario

6) Avido, feito com pregador de madeira

7) Reco-reco, feito com madeira e giz de breu

8) Boneca, feita de tecido e algodéo

Para realizar esse estudo, foi necessario desconstruir e reconstruir 0s
brinquedos, incorporando melhorias e substituindo materiais. Essa pratica expde
principios da engenharia reversa e foi utilizada pela eficacia da reproducdo dos

objetos e por ter resultado em uma atividade segura ao publico-alvo.
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As figuras a seguir apresentam os brinquedos estudados:
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Figuras 23 a 31: Brinquedos analisados para projeto

Os brinquedos sinalizados em verde foram selecionados e os marcados

em vermelho foram descartados. Vejamos 0s motivos que levaram a esse resultado.

1) Maneé-gostoso: Descartado pela necessidade do prego em sua confeccgéo,
ndo sendo encontrado, até o dado momento da pesquisa, material substituto.
2) Cobra: selecionada porque apresenta 0s materiais mais acessiveis e
mecanismo interessante, recorrente em brinquedos populares.

3) Burrinho: descartado devido a complexidade para inserir e vedar a mola
para superficie base do objeto.

4) Marionete: desclassificado pela alta complexidade e demanda de tempo
para producao.

5) Palhaco de bexiga: selecionado pela rapidez e praticidade na confeccao e
diversidade para variacdo de modelos.

6) Aviaozinho: selecionado pela facilidade para obter os materiais, rapidez e
praticidade na confecgao.

7) Reco-reco: selecionado por apresentar mecanismo bastante interessante e
por haver encontrado materiais simplificados para produg&o.

8) Boneca de pano: selecionada por ser um icone entre os brinquedos. Para
suprimir a necessidade de costura, foi utilizada uma peca de tecido ja
costurada na inddstria, a meia.
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Apos a selecionar os brinquedos, foi criado um método de construcéo para
cada brinquedo. A figura xx mostra o método de construgdo do avido, primeiro

brinquedo do livro.
AAAAAAAALAAAAAAAAALAALALALALAAAALALAALALAALALAALAL

1. Pinte os palitos, o 2. Pegue o palito maior  3.Passe a linha por'cima 4.Quando estiver bem firme,
prega&or e deixe secarem. e amarre na metade do e por baixo, em todos  dé um né apertado e corte
Depois corte um palito pela pregador, em forma de x. os lados do palitinho. a linha que sobrar.

metade e arredonde
a pontinha com a tesoura.

- 5. Com o palitinho menor, 6. Amarre uma das '7. Amarre a outra ponta 8- Prontinho! Agora é 56
repita o passo anterior na pontas do eldstico na argolinha de metal. colocar o dedinho na argola
parte de trds do pregador. na asa do avido. ' e brincar com seu avido.

AAAAAAAAAAAMAMAAMAAAAAAAAAAAAAAAAAALAAALAALAAANY

Figura 32: Passo-a-passo do avidozinho

Consideracgbes

Cada brinquedo foi confeccionado duas ou trés vezes até oferecer bom
acabamento, seguranca e forma de ensino eficaz para criancas. Alguns materiais
foram substituidos e acrescentados, chegando a novos resultados dos brinquedos,
porém sempre com as tecnologias originais aplicadas. O prototipo do livro
Fabrincando seré utilizado como ferramenta de teste dos métodos de construgéo.




Figura 33: novos resultados dos brinquedos

3.4.2 Conteudo Textual

Para o contedado textual, livros e revistas especificos do tema foram
pesquisados e ajustados a linguagem do Fabrincando. O livro se divide em trés
capitulos, “O que €7?”, “Como faz?” e “ABC da sucata”.

O primeiro capitulo “O que é7?” vem para explicar a importancia dessa
producdo popular através de textos informativos sobre o que é brinquedo e sua
histéria, 0 que é a sucata, quem € o artesdo, como vive, onde encontra-lo e como
seu trabalho é uma importante expressao de resisténcia e identidade. Dessa forma,
a valorizagdo do brinquedo e do produtor, unidos ao registro e ao ensino sao o
caminho para preservar essa producao.

O capitulo “Como faz?” é a parte principal do livro, enfocando os métodos de
construcdo de cada brinquedo. Dividido em cinco subcapitulos dedicados a cada um
dos brinquedos, a apresentacdo de cada brinquedo se da através de poemas
escritos por Taygoara Aguiar e assisténcia de Tamires Lima. Abaixo, um dos

poemas escritos para o livro.

Teté, a minha boneca,
Cansou de se embonecar,
N&o sabe passar a ferro
N&o gosta de ouvir berro
E nem sabe cozinhar

Vive a vida inteira

A brincar de se enfeitar.
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Os subcapitulos seguem com textos de instru¢cdes e finalizam com um
resumo da tecnologia aprendida e com um incentivo para o leitor produzir variagoes,
seguindo a criatividade.

O ultimo capitulo € o “ABC da sucata”, um guia de A a Z de materiais que
podem ser considerados para fazer outros brinquedos manuais. Serve como
estimulo para que a crianca ndo se detenha as instrugdes do livro e busque ser
autor de brinquedos com os materiais que Ihe sdo acessiveis.

Dessa forma, o conteudo textual do Fabrincando ndo se limita a funcéo
primordial de registrar e perenizar técnicas apenas através do ensino para
construcdo. Acredita-se que primeiro é necessario trazer conhecimento e motivos
para valorizacdo sobre a producdo dos brinquedos, para que se entenda a
importancia da preservacao. Apos esse periodo, o ensino da técnica propde um
momento de diversdo, difusdo do conhecimento e estimula a criatividade do leitor,

para que saia da instrucao e réplica e busque projetos proprios.

3.4.2 Arte conceitual e Projeto editorial

Nessa etapa do projeto as pesquisas e testes estdo direcionados ao
desenvolvimento da arte conceitual e do partido grafico a ser adotado, visando a

melhor forma de comunicar o modo de fazer dos brinquedos.

Arte conceitual

Para arte conceitual do Fabrincando foi decidido utilizar um traco
simplificado que se aproximasse da propria ilustracdo infantil. Desrespeitando
padrées de proporcdo do corpo (cabeca, tronco, membros), procura-se apresentar a
liberdade da expressdo infantil através do traco. Essa decisdo foi aplicada com
menor intensidade nas ilustracbes de passo-a-passo para nao comprometer o

entendimento das instru¢des de construcao dos brinquedos.
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Figura 34: Uma das personagens do livro

Dividido em trés capitulos, o primeiro intitulado “O que é?” conta com
ilustragbes maiores que envolvem os textos informativos atraindo a leitura. Cada
ilustracdo segue o tema discutido na pagina e é percebida a constante presenca da
crianca negra. Essa decisdo projetual estd baseada em uma pesquisa e analise
pessoal. Observando a maioria dos livros didaticos e paradidaticos infantis
brasileiros, percebeu-se a pouca ou n&o-representacdo do negro em seus
conteudos, e quando esta existe, os afrodescedentes raramente sdo protagonistas.
Desse modo, Fabrincando busca desconstruir preconceitos ocultos e mostrar um
diferencial no segmento das publica¢cbes infantis. Esperamos dessa forma, contribuir
com a producdo de mais publicacbes com esta preocupacdo e que as criangas,
independentes de classe ou etnia, possam ampliar 0 seu imaginario e reconhecer,

nas paginas deste projeto, a pluralidade do povo brasileiro.

"VVV""V""""""""V"""V"'V""V""'V"V"V'""V"V"V""V"""""""‘YV"""V

V‘V'V“"
d F

0O brinquedo é um objeto feito para criangas.
Ele serve pra gente inventar brincadeiras e imaginar
um mundo onde tudo & possivel.

Desde o inlcio das civilizagBes, eles fazem parte da nossa histéria.
Nas civilizagbes muito antigas eram feitos pelas préprias

criangas ou familiares usando barro, pedras, madeira e sementes.

Alguns brinquedos criados naquela época existem até hoje

ou foram a base para os que séo produzidos nas grandes fdbricas.

Ainda hoje podemos encontrar brinquedos feitos a mao que
sao vendidos nas ruas e em feirinhas de artesanato conhecidos
como brinquedos populares. A pipa, a boneca de pano e

os carrinhos de madeira sdo alguns deles. 3
Vocé tem brinquedos populares? Sabe fazer algum?
Prepare-se, este livro vai te ensinar!

Figura 35: Pagina de texto infor

mativo
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Para o capitulo “Como faz?”, dedicado ao ensino das técnicas de cada brinquedo, a

arte conceitual caminha para o uso de ilustracdes didaticas, que vado desde a

ilustracdo dos materiais necessarios e passo-a-passo de confec¢do a sugestdes de

outros modelos para a crianca fazer. Cada brinquedo tem uma paleta de cores

propria, tornando mais facil a organizacdo e localizacdo do leitor nas paginas do

livro. Para apresentar um ensino eficaz das tecnologias e alcancar um resultado

coerente ao conceito adotado, 0 passo-a-passo de cada brinquedo foi fotografado e

desenhado digitalmente no software Photoshop CS5.5 com o auxilio da mesa

digitalizadora Intuos 4.

\ARLAALAAAALALALALAALAALAAAAAALLASALALALRALALRALRALAASR ALMRLALAGALRAALARLAALAALALALRARALALAALALAALALARLAARAAALARALALAALALLS AL LS

AVIAD g

de pregador

De narizinho empinado
Meu avidio avoado

Vive voando a curtir
Escreve meu nome no céu
Desenha que nem no papel
Sé pra me fazer sorrir

VOCE VAT PRECISAR DE:

pregador
de roupa

de picole

Grau de
dificuldade: ' 0

—_——

dois palitos . ou barbante

(-
.X. Pinte os palitos,

o pregador e deixe secarem.
Depois corre um palito pela
metade e arredonde a
pontinha com a tesoura.

& e
@ T
pincéis linha grossa 3 ‘.‘j

os lados do palitinho.

- \_\//, 3 Passe a linha por ci
0l asse a linha pnr cima
L u uma argola d\ Sy e por baixo, em todos
eldstico tintas de metal b

/

4

—

Pegue o palito maior e
amarre na metade do
pregador, em forma de x.

Quando estiver bem firme,
dé um né apertado e corte
a linha que sobrar.

LA.IAAAAAAAAAAAAAA‘AAAAAAAAAAA.lALAAAAAAAALAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA‘AAAAAAAAAA‘AAAAIA‘

Figura 36: Pagina com passo-a-passo

O desenho passou por duas etapas, a primeira foi o desenho baseado na

fotografia utilizando o estilo de traco “Fabrincando”; e a segunda etapa foi a pintura

baseada na paleta de cores.

g = =3
.'f-'-:“--.'.,-.\‘_ L3
o o Na
’_‘\s_ - ‘ r~ !’
A~ L
A I"..

Figura 37: Etapas de pintura
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O dnico momento em que € utilizada a fotografia original é na apresentacdo do
resultado final, para que o leitor conhecga o brinquedo real e perceba se alcancou o
resultado indicado.

\ARAALAAAAALALAAARAARLALALALRAAARALAAL AL AL S LAAL AL A

TECNOLOGLA APRENDIDA:

0 jogo de amarragio em x permite que o palito fique preso ao pregador
e bem retinho. Vocé pode usar essa amarragéo para criar outros brinquedos
com pregador e palito, ou testar amarrar outros materiais.

Use a imaginagao para -
“eriar outros modelos!
s

.I.‘AAAAAAAAAAAAAAALAlAAAAAAAAAAAAAAA.‘AA

Figura 38: Foto do brinquedo finalizado
Outro fator importante ressaltado no livro é o grau de dificuldade de cada
brinquedo. Para tanto séo utilizados dois icones, apresentados na pagina inicial de
cada subcapitulo, com indicacbes sobre o grau de dificuldade da construcdo do
brinquedo, a necessidade de ajuda de um adulto e também o tempo necessario para
a realizacdo da atividade. Veja na figura 39 e 40, a pagina dos icones e sua
aplicacao.

\AALAAAAAAALRAARAALALALAAAAALAARAALAALAALLRALAALAALALANRALALAALALALAAALALAALALAALALRALAAALALALRLALALRALLALLAALALALAALAS LSS

SIMBOLOSDEATIDA (OBRA - e

' de caixa de leite

Vocé pode fazer sozinho!
Tem cobra dentro do mato

Vai o LT As vezes dentro de casa,
‘ai precisar da ajudinha
deiacodiiio Tem cobra que ¢ retada
Pra cobra, Deus nao dd asa.

> Pois cobra é muito danada
Precisa do acompanhamento de =
i E asa ndo merecendo
um adulte durante a atividade 5
Ganhou um pouco de linha

E basta puxar a cordinha
Que a cobra passa correndo.

p' VOCE VAT PRECISAR DE: P

o E rapidinho! durepoxi . g '/!,"
Em 15 minutos estd pronto! " :) s
C/z_Q N esoura
I
Com dedicagao deve demorar ; ’ elastica Gles
uma hora no médximo! linha fininha —— de dinheiro

de costura

Precisa de concentragio, & ’ -
leva um pouco mais de uma hora - ° I duas folhas de

revista e uma

arame parte frontal da o
A A caixa de leite fita crepe
AAAAAAAAAAA‘AAAAAAAAAAAAA‘AAAAAAAAA‘AA A A AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAL

Figuras 39 e 40: icones e aplicagéo dos icones na pagina
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No ultimo capitulo “ABC da sucata”, a diagramacao é mais simples devido
a objetividade do assunto, utilizando apenas detalhes e férmulas ja utilizadas em
paginas anteriores.

\AALAALALAARLALALASAALARLALALLAAEALLAALAA AL EALE RS S

Existe um montdo de jeitos para fazer brinquedo.
E muitos materinis faceis de achar que podemos usar.
Veja abaixo uma lista de A a Z de sucatas que vocé pode -
: usar para inventar seus proprios brinquedos.

O/

Adesivos

Bengalas

Bijuterias (

Bobinas (linhas, tecidos, papéis)

Algas de bolsas Bolas (esportivas, pldstico, bexigas)
Algodio Bolinhas (gude, isopor) =
Anéis Borrachas 5,
Arame. Botoes -
Areia Brinquedos quebrados
Argolas Q
Q Cabagas
Baldes Cadernos
Bambolés Cabos de vassoura
~ Bambus Caixas (papeldo, pizza, fésforo, ovo,
Bandejas (papelao, plastico, isopor) sabonete, pasta de dente, sapato)

te Canetas 3

.LAAAAAAAAAAAAAAAA‘ALAAAAAAALA‘AILAL‘AAAA

Figura 41: Pagina do ABC da sucata
Um diferencial do Fabrincando € propor que o leitor crie sua propria capa,

e para tanto, oferece um molde de letras que podem ser recortadas, pintadas e
coladas na sobrecapa da maneira que o leitor desejar. Para dar maior destaque ao

titulo personalizavel, a capa vem com quadradinhos vazados.

; 1'6‘*‘; E Frf(
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\ARLALAALALALAAALLAARLALALLAARLALRALALARLALARA AL SLSAARASA)

-

'No Fabrincando vocé pode montar sua prépria capa.
Para isso, temos op¢des de letrinhas para criar seu titulo.
Recorte as letras, pinte como desejar e cole na contra-capa.

AbAAAAAA llul.l-lllllllllllllllllhlllilllllA‘

Figura 42: Capa vazada e pagina de molde

Figura 43: Pagina para colagem do titulo personalizado
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Elementos de diagramacao

Para organizar e manter a unidade entre os capitulos, os elementos de diagramacgéo
foram criados. Feitos através do software Photoshop CS5.5 e com diagramacéo no
software InDesign CS5.5, as separatrizes, baldes de titulo e paleta de cores foram
fundamentais para a harmonia do livro. Os balbes de titulo possuem tamanhos e
cores diferenciadas pela finalidade do uso. Segue na figura 44, a relacdo dos baldes

com as respectivas caracteristicas.

Figura 44: 1. Balao de resultado; 2. Baldo de fala; 3. Balédo de curiosidade; 4. Baldo de titulo para
texto informativo; 5. Baldo detalhe para ABC da sucata; 6. Baldo de numeracao; 7. Baldo de topicp; 8.
Baldo de dica e 9. Baldes de passo-a-passo
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Para cada separatriz foi utilizada uma cor e desenhado um personagem

correspondente:

Figura 45: 12 separatriz de capitulo

Para paleta de cores houve preocupacdo em ter tons claros para ndo comprometer a
visibilidade das informacdes.

Figura 46: Paleta de cores
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Houve muito cuidado na criagdo da arte conceitual de Fabrincando.
Utilizando prioritariamente a ilustracdo, foram concebidas 170 ilustracbes ao todo,
com 60 de passo-a-passo, seis com tamanho A3 e as demais, auxiliares da
diagramacao. Optou-se pela utilizagcdo constante da ilustracdo por considera-la a
ferramenta de comunicacdo mais eficaz para atingir nosso publico-alvo que sédo as

criangas.
Familias tipograficas

Foram selecionadas duas familias tipograficas, uma para titulos e uma
para o corpo do texto. Ambas as fontes selecionadas remetem a infancia, sendo que
a fonte do corpo do texto foi adotada pelo conforto visual e delicadeza coerente a
arte conceitual; e a segunda fonte chamada Amatic SC, selecionada para titulos, foi

escolhida pelo carater divertido e irregular que se assemelha aos desenhos infantis.

Sasoon Infant:

ABCDEFGGHIIJJKLMN
OPQRSTUVWXYZAAEI
O@Uabcdeffghijkklmnop
gqrstuvwxyzadéiosi&s
123445678990($£.,1?)

Figura 47: Familia tipografica Sassoon Infant
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Amatic SC:

ABCDEFGHTJKLMNOP
ORSTUVWIYIABCDEFG
HLTKLMNOPQRSTUVWYZ
DL 35678
" 10@#5%EH (/1))

Figura 48: Familia tipogréafica Amatic SC

Projeto editorial
Nessa etapa, o partido editorial se define como a selecdo de elementos fisicos que
compdem o livro. Esses elementos, tais como formato, papéis utilizados e tipo de

encadernacao serdo detalhados a seguir.

Dimensdes fisicas

Quantidade de paginas: 56 paginas de miolo e adicionando as paginas de guarda,
capa e contra-capa formam 64.

Formato: quadrado

Tamanho: 21 x 21 cm

Corte especial na capa: 11 quadrados com a medida 1,2 x 1,2 cm, com

espacamento entre eles de 0,5 cm e espacamentos entre as margens de 1,4 cm.

Tipos de papel
Buscando apresentar um caréater artesanal, foram escolhidos papéis que também
remetessem a essa tematica. O papel da capa € o Craft 90 gramas, as paginas de

guarda utilizam papel AG 90 gramas e ambos os papéis estdo colados na capa dura
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confeccionada no papel panamda. Observando a necessidade de um papel mais
resistente para o manuseio infantil, o miolo foi impresso em papel com gramatura

mais alta, em reciclato 180 gramas.

Figura 49: Papel craft, AG e reciclato

Encadernacéao

Ainda para preservar o carater artesanal, a encadernacdo faz uma mistura entre o
tecido popeline e o papel craft na capa. A encadernacdo escolhida é de cola e
costura sera realizada por Adnajara Novaes, responsavel por aplicar uma técnica
diferenciada para o Fabrincando. Como é desejado que o livro esteja sempre com
180° de abertura para proporcionar melhor acompanhamento das atividades, a
técnica aplicada é conhecida como dorso mole. O dorso mole acontece quando apos
a colagem dos cadernos do livro, sdo aplicadas leves batidas com um martelo

pequeno. A rigidez da cola é rompida, as paginas continuam unidas, porém

apresentam maior maleabilidade na abertura das paginas.

Figura 50: Exemplo da encadernacao que sera utilizada
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RESULTADO FINAL

Figura 51: Imagens do protétipo e detalhes da encadernacao do dorso mole
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Figura 52: Algumas péaginas impressas do Fabrincando
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CONSIDERACOES FINAIS

Através do estudo foram destacados alguns pontos relevantes entre o design
e a producao de brinquedos populares. Caracterizados como atividade ludica e de
sobrevivéncia, entende-se que os brinquedos sdo confeccionados de forma criativa
através dos conhecimentos préprios ou adquiridos do artesédo a partir de materiais
reaproveitados, por serem economicamente mais viaveis. E preciso entdo, um
reconhecimento como produtos de design, jA& que apresentam, ainda que
empiricamente, etapas com aspectos funcionais, técnicos e semanticos de um
projeto convencional.

Observando o emprego de solugdes projetuais interessantes tanto pelas
técnicas desenvolvidas quanto pela transformacdo de materiais, nota-se a
importancia de tecnologias desenvolvidas pelos artesdos e da necessidade de seu
registro para geracdes futuras.

Dessa maneira, expde-se que o0 design pode se apresentar como forma
relevante de registro e perenizacdo de saberes populares. Amplia-se ao designer,
um estudo acerca da importancia dessas tecnologias, conhecimento sobre formas
alternativas de projetar e sobre a utilizacdo de materiais inesperados, atuando como
ferramenta para o entendimento e valorizacdo da cultura popular e praticas
artesanais de construcao de brinquedos.

Para desdobramentos da pesquisa sinto a necessidade de maior ambientacao
com produtores. Ver o processo de trabalho e trocar experiéncias com certeza
ampliaria meu conhecimento e enriqueceria as consideracdes desse estudo.
Portanto, ao prosseguir com o desenvolvimento dessa pesquisa, desejo poder viajar
e acompanhar de perto o trabalho de artesdos de outras cidades do Brasil.

Uma limitacdo foi encontrar graficas em Salvador que utilizassem papéis
diferenciados como o Craft e o AG utilizados no protétipo, que s6 puderam ser
utilizados em impressora caseira e que deram maior carater artesanal ao livro como
era desejado na proposta.

Um acompanhamento interessante para o Fabrincando seria produzir um
DVD com os proprios artesdos mostrando um pouco de sua técnica e contando sua
histéria, como aprenderam e como se sentem com esse trabalho. Serviria como

mais uma forma para valorizacdo desse trabalho.
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Desejo futuramente encontrar uma forma de comercializacdo do livro em
livrarias e também uma forma de distribuicdo gratuita em escolas publicas de
Salvador, para ser utilizado de maneira livre pelas criangas ou como auxilio
pedagogico. Desejo também, junto com meus orientadores, planejar novas edicdes
do Fabrincando com outros brinquedos, para continuar com o registro.

Para mim, produzir esse livro foi um grande desafio de dedicacao e paciéncia.
Desde o inicio de 2011 me encantei pelo tema, fazendo-me percorrer no estudo
desde temas obrigatérios do design e da pedagogia para apresentar um trabalho
satisfatorio, até a ansiedade e disposicao para saber mais em outras areas como a
politica, a histéria, a sociologia e a psicologia dos brinquedos.

Agradeco muito aos meus orientadores e quem mais se envolveu junto, por
gue nédo foi uma conquista s6 minha. Tudo o que fiz nesse projeto faria novamente e
se pudesse em envolveria ainda mais, por que me identifico com propostas ludicas,
admiro o trabalho desses artesdos e vejo um longo caminho a percorrer no
reconhecimento dessas tecnologias.

Espero que esse documento contribua como apoio académico aos
interessados no tema e que sensibilize o leitor para o reconhecimento de como essa
fascinante producdo popular é uma constante transformacdo de materiais, ideias,
tradicOes, lutas, anseios e necessidades, fruto de uma cultura viva e eternamente

reversivel.
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5. ANEXOS
5.1 PROCESSOS

Em cada etapa do Fabrincando existiram processos desenvolvidos para chegar na
alternativa final do prototipo. Segue abaixo uma coletanea de fotografias, desenhos

e textos gerados no desenvolvimento do projeto.
Etapa de confeccdo dos brinquedos

Abaixo as fotografias de confec¢céo de cada brinquedo. Elas serviram de base para

as ilustracoes.
AAALAAALALAAALAAAALAAALAALALAALAAAAALAAALALALALALG

1. Em um pedago de 2. Recorte esse circulo e 3. Peca ajuda de um adulto 4. Peque o circulo de
papeldo, faca um circulo  faga um furinho no meio e com uma tesoura, corte  papeldo e cole na boca da
com a medida da com a tesoura.’ a parte superior da garrafa sua caixa de som com fita
tampinha da garrafa pet. j Y pet.Desse jeito, vocé terd  crepe. Cuidado para ndo

uma caixa de som. tapar o furinho.

5. Pegue o graveto e enrole ¢ Risque bastante giz de 7. Pegue os fios de ndilon, 8. Passe as pontas dos fios

uma camada bem grossa de breu no espacinho dé uma volta no espacinho  pelo furinho 4‘1 caixa de
fita crepe. Depois, enrole entre as camadas de fita. entre as camadas de fita e som.
outra camada de fita. dé um né.

9. Dé um né grosso, de  10. Amarre o pedacinho de  11. Enrole um pouco de Y12 Prontinhal
maneira que ndo tenha mais palito de dente na ponta.  fita no palitinho e no né,  Agora é s6 fazer barulho!
como sair pelo furo que Dessa forma, teremos ~ para garantir a seguranga.  Risque de novo o breu
entrou. certeza que o fiozinho _ sempre que o barulho estiver
ndo soltard. fraquinhol

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA‘AAAAAAAAAA‘

Figura 53: Passo-a-passo do Reco-reco
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\AAAAAAALAAALAARALALAAALAALALAALRLAAAAALALALALALALLL

--

1. Separe dois pedagos 2. Depois faga uma bolinha, 3. Com um pedacinho de 4. Kecorte um retdngulo

de durepoxi, o branco amasse até formar uma  arame faga dois furos no na parte lisa de uma
e o cinza, e misture bem. cobrinha deixands mais fina  meio do carretel e deixe caixa de leite. Depais,
a parte da melo. SECar por uns recarte um tridgngulo

Ele serd o carretel. guinze minutos ao sol no centra.

|
5. Dobre as pontas do &, Cole com fita crepe por 7. Faga um arco com um 2. ECologue o arco na parte

tridngule para dentro. dentro e por fara para pedago de arame. de trds da cabega da cobra
ficar bem sequro. Depois, dobre as pontinhas € cale com bastante fita
Esza serd a cabega da cobra. para fora. para ficar bem sequra,
9. Corte o eldstico ao meio 10, Encaixe o eldstico do 11. Enrale uma boa 12 Para o rabo vocé vai
formande uma tira. carretel nas pontinhas de  quantidade de linha no precisar de duas folhas
Passe essa tira pelos dois arame que ficaram pra meio do carretel. Faga de revista. Corte as
furas do carretel e d& um fora da cabega um furinho na cabega e folhas ao meio e una
ne nas pontas. da cobra. passe a ponta da linha. as tiras com fita,

13. Rasgue uma folha de 14, Dobre o papel pela ' 15, Abra o corpe da 16. Cole o corpo na cabega

Jjornal em pedags. Cole  metade no sentido vertical, cobra, apertando as enrolando bastante fita,

‘o5 pedacinhos de forma Depois, faga dobra doliras de elima e Por fim, pinte ag gosto,

espagada para deizar o menores no sentido abrinda as dobras Puxe ‘a linha e veja ela
rabo menos mole. zigue-zague. de balxo. correndal

Espere secar e pinte!

AAAAAAAAAAAAAAAMAAAAAAALMLAAMAAAAMAAALAALAALAAALAAANI

Figura 53: Passo-a-passo da cobra
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RAAAAAAALAAALAAAALALAALALALALALRLALAAAALALALALALALLL

1. Corte uma meia pela 2. Na parte onde ficam s 3. D& um né na ponta e 4.Porha pra dentro a
metade. dedos encha com bastante  com a tesoura faga um restinho de tecido que
algedio. corte pequeninho. sabrou do nd.

B, Enrole as tirinhas.

I
5. Use a linha para dar &, Faga quatro furinhas 7. Corte a outra parte
um lago em volta da meia e ngs laterais da meia. da meia em duas tirinhas.
marcar bem a separagic  [Dais deles sordo o bragos
entre corpoe e cabega. e dols para as pernas.

9. Encaixe uma tirinha no 10, ECom ajuda de um 11, Ponha o5 circulos nas 12, Para o vestido, wire um

primeira fura ¢ puxe para copo pequeno, faga pontas das tirinhas. pedago de tecido ao avesso,
sair pelo sequndo. Repita o guatre circulos no tecida D& um lacinho com o enrole o boneca e grampeie
passo com a outra tirinha. e recorte-as. linha e corte as sobras.  uma ponta com g outra.

13. Vire o vestidinhe 4 Vit b baneaae ) 15. Passe os bracinhos 1. Pinte o rostinhe e cole
para o lads certo. faga dos furos no vestide  da boneca pelos furos. clhinhos de pléstico.

. para passar os bragos, Depois, passe a linha por Para o cabelo use 1a ou
Faga também cinco furlnhos dentro dos furas do vestida espirais de cademol
na parte superior da vestida. J‘.uendn um zigue-zague.

AAAAAAAAAAAAAMAAMAAMAAAAMAAAAAMAAAALAAAAGLMAANAN

Figura 53: Passo-a-passo da boneca
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BAAAALAAAAAAAAAAAALALRALALALAAALALALAALALLAAALAALD

1, Pega ajuda de um adulto 2. Encaixe o seu funil na 3.Encha a bexiga com 4,08 dois nés bem aperta-

€ COM uma tesoura, corte a boca da bexiga. bastante farinha de trigo. dos.
parte superior da garrafa
pet. Desse jeito, vocd terd
um funil

: 5 Pinte o rosto do sew & Que tal um pouco de 7. Cole o frufru e espere 8. Prontinho!
monstrinho. cola para colocar o pélo? secar Vocé pode colar WVeja come seu monstro
outros materials. ¢ macio pra apertar!

al ld ou purpurina?

llllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Figura 56: Passo-a-passo do Monstro

Etapa da producéo textual

Abaixo 0s cinco poemas escritos por Taygoara Aguiar e assisténcia minha, Tamires

Lima, compostos para o livro.

Avidozinho

De narizinho empinado
Meu avido avoado

Vive voando a curtir
Escreve meu nome no céu
Desenha que nem no papel

S6 pra me fazer sorrir.

Monstro

O monstro debaixo da cama
N&o sei se € bom ou ruim
Eu ndo tenho medo dele
Mas desconfio

Que mesmo assim,

O monstro tem medo de mim.
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Boneca

Teté, a minha boneca,
Cansou de se embonecar,
N&o sabe passar a ferro
N&o gosta de ouvir berro
E nem sabe cozinhar
Vive a vida inteira

A brincar de se enfeitar.

Cobra

Tem cobra dentro do mato
As vezes dentro de casa,
Tem cobra que é retada

Pra cobra, Deus ndo d& asa.
Pois cobra € muito danada
E asa ndo merecendo
Ganhou um pouco de linha
E basta puxar a cordinha

Que a cobra passa correndo.

Reco-reco

O reco-reco faz um som
Tao alto e impressionante,
Tao forte e emocionante,
Que lembra tudo de bom.
Mostrando que pra crianca
Tudo é festa, alegria,

Diverséo e esperanca.
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Etapa de ilustragéo

0 BRINQUEDD

:
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Etapa de diagramacéo
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Figura 58: Storyboard das paginas do miolo de Fabrincando
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Etapa de impresséo e encadernacao

Para a impressdo e encadernacdo do livro foi necessario pensar numa
encadernacao dividida em cadernos, observando o casamento das paginas. Como o
Fabrincando possui 56 paginas de miolo, ele foi dividido em trés cadernos, dois com

guatro folhas e um com seis através do recurso booklet do software Indesign CS5.5.

Wock coshece o trabalho do artesto?

Em todos os etods do paks edstem feras e mercados de
arteamto pan divugar e conexialbar exe tabaho.
Nemses lugons, atetos stio dsponfes pom. comersar
sobre sun hiskiria devida e seu trabdho.

Mutcs dede conlon cono upml:l.nmujﬂnrn brinquada,
EWME porque o forem. Sobemos que o objetn malor

éq renda, mas tarko o5 psquise antlge SESC am 1983 ¢

camo as mals necent e i iga Flﬁfnm em 2005) *, mostrom. que

car brinquecs ¢ unn o kidode prarecsa, que mEtun kozer e trabaho.

Memmo quando nio estilo brinquedce, tem artexlo i

que acrescenin cepecios | oos oubes chjeos que preduren. % %

Alguns ecemplos 500 05 cominhos de cofé ou de som no o, k ‘.k g

o3 bichinhe debarm para decorar oz Janding @ as coxinhas. ‘\h‘f-'_

Para woc que outros chjetos se parecem. com bringuedce? k| e ﬁ il
" w2
L

~ Quetal conheoy esses merodos de perto?
~ Viske o Menado de Attesanaty do sua. ddadel _ 3
I ~ Alguns artestos mom longe e suas mencackor s wm y .
e én chodes pamseren wendiders. Porén quando erconted-bs, comese, d
-] observe como & um trabalhs criatve & ebgle tudo o que gostad ‘.ﬁvj
¥ a || *Rferivian e Kipico B ibkogrdia, pagna X1 3

Este lvm § uma manelra
_ de ensinar um pouco sobre

bl aqueles que fazem brincando o
ik < - que poderncs brincar de fazer.

Figura 59: Combinac¢&o de duas paginas no formato booklet do Indesign e marcas de corte

No momento da encadernacdo, houve o recorte manual da faca especial da capa,

11 quadrados com medida 1,2x1,2cm com espacamento entre quadrados de 0,5cm.

Figura 60: Materiais utilizados para o recorte dos quadrados da capa, folha de guarda e papeldo.
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Para conseguir o resultado desejado na encadernagdo, houve o processo de
costura, cola e prensa. Apés o processo com o miolo do livro, houve a colagem das
partes da capa e por fim a unido miolo e capa.

Figura 61: Processo de encadernacgédo do livro

Por fim, apds esperar o periodo de secagem do material, esse foi o resultado final.
1 g B MR 3955 _ K '

Figura 62: Resultado final de Fabrincando no momento de secagem
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