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RESUMO 

A presente investigação exammou o processo de dar formas às coisas por meio de uma 

abordagem teórico-prática, primeiro ao aprofundar conhecimentos e segundo em desenvolver 

habilidades na realização de uma experimentação gráfica na elaboração de um conjunto de livros. 

Nessa perspectiva, a pesquisa trabalhou em integrar as competências artísticas e projetuais do 

artista-designer na ação de transformar a história afetiva de um objeto em livro, tendo como 

premissa que todos os componentes no livro são elementos de linguagem e comunicação. Esse 

processo resultou no volume "se minha casa fosse um livro" composto por seis livros-objetos 

individuais. A primeira parte da investigação consistiu num enquadramento teórico e conceitua! 

para dialogar sobre o que é a forma e a concepção da mesma,, a responsabilidade projetual do 

designer, a relação de significado entre objeto-pessoa e o livro como objeto de experiência e 

espaço de linguagem. A segunda parte, focada em realizar a experimentação gráfica, evidenciou a 

necessidade de um roteiro processual e diretrizes claras. Para suprir essa lacuna, as orientações da 

metodologia projetual e da mensagem visual de Bruno Munari foram justapostas ao processo 

criativo da autora. Desse cruzamento, resultou uma metodologia criativa e projetual própria, que 

integra as competências artísticas e projetuais do artista-designer e se mostrou uma valiosa 

ferramenta de suporte na concepção de cada livro elaborado ao longo da experimentação gráfica. 

A pesquisa apresenta o processo de aplicação dessa metodologia e os resultados de um feedback 

para avaliar a eficácia da mensagem intencional nos livros desenvolvidos. Finaliza com as 

considerações e aprendizados da investigação, indicando caminhos para o futuro da pesquisa 

quanto a compreensão do livro e seus usos intencionais como elemento de linguagem em sua 

concepção. 

Palavras-chave: Llvro-objeto; Materialidade; Experimentação gráfica; Metodologia criativa e 

projetual; Comunicação visual. 
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ABSTRACT 

This investigation examined the process of how to shape things through a theoretical-practical 

approach, first by deepening knowledge and then by developing skills through graphic 

experimentation in the creation of a set of books. From this perspective, the research aimed to 

integrate the artistic and design competencies of the artist-designer in the act of transforming the 

affective history of an object into a book, premised on the understanding that ali components 

within a book are elements of language and communication. This process culminated in the 

volume "If My House Were a Book," composed of six individual book-objects. The first part of 

the investigation consisted of a theoretical and conceptual framework to discuss what form is and 

its conceptualization, the designer's project responsibility, the relationship of meaning between 

object and person, and the book as an object of experience and a space for language. The second 

part, focused on conducting graphic experimentation, highlighted the need for a clear procedural 

roadmap and guidelines. To address this gap, the principles of Bruno Munari's design 

methodology and visual message were juxtaposed with the author's creative process. From this 

intersection emerged a distinct creative and design methodology, which integrates the artistic and 

design competencies of the artist-designer and proved to be a valuable supporting tool in the 

conception of each book developed throughout the graphic experimentation. The research 

presents the application process of this methodology and the results of feedback collected to 

evaluate the effectiveness of the intended message in the developed books. It concludes with the 

investigation's considerations and learnings, indicating pathways for the future of research 

regarding the understanding of the book and its intencional uses as a language element in its 

conception. 

Keywords: Book-object; Materiality; Graphic experimentation; Creative and project-based 

methodology; Visual communication. 
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INTRODUÇÃO 

Motivação 

Em uma das disciplinas deste mestrado foi solicitado aos estudantes fazer um livro e, para 

isso, a autora decide usar como conteúdo textual entrevistas que tinha realizado com alguns 

familiares sobre a casa da sua avó. Inquietada ao pensar como tal conteúdo poderia ter forma de 

livro, uma vez que só editar o texto e escolher fontes não eram suficientes para expressar a 

complexidade e profundidade da narrativa. Olha pela primeira vez para o livro como um objeto 

com mais componentes para serem pensados, como o formato e dimensão, o tipo de folha, a 

capa, a encadernação, a palavra ( ou a falta dela), o uso do espaço da página, a dobra ou desdobras 

que a folha pode ter etc. Percebe-o como um objeto mais integral, como um espaço que se 

relaciona com o leitor. Em frente a tantas possibilidades foi preciso pensar em como articular, 

justapor e projetar todas as componentes que fazem um livro. É a partir dessa experiência e do 

debruçar-se sobre esses questionamentos que surge a motivação para essa investigação. 

Objecto de estudo 

Como objeto de estudo temos o próprio livro. A investigação propõe elaborar um livro 

que articule intencionalmente a informação ao suporte, ou seja, para apresentar a informação 

consideram-se o formato, os materiais e a linguagem gráfica como elementos de linguagem e 

comunicação. Essa articulação possibilita que esse objeto crie relações - seja relacional -, 

sendo o uso intencional da materialidade do livro um meio de potencializar o conteúdo e 

viabilizar experiência e significação entre livro e leitor. 

Pergunta de partida 

Diante do lugar processual de fazer um livro nasceu a questão primordial deste trabalho: 

como dar forma às coisas, como fazer design, como design-ar? Essa pergunta central ainda se 

desdobra em mais duas questões: 

1) Como entrar num lugar que não é seu, mas do outro ou de muitos e ainda fazer edições,

isto é, recortar, colar, adaptar, inserir e apresentar, em um espaço inicialmente branco de

papel, o livro?

10 



















PARTE I - Teórica 
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1. Design-ar ➔

1.1 Como dar forma às coisas? 

A arte não reproduz o visível,· ela torna visível 

PaulKJee4 

Segundo o dicionário de língua portuguesa5 , formar é "dar origem, fazer existir, dar

forma à, configurar, conceber, imaginar, fundar, criar" do latimformare: "atribuir forma, modelar". 

Dar forma consiste em uma ação, como desenhar com giz em um papel branco, esculpir num 

pedaço de madeira uma colher ou ainda modelar um amontoado de barro conformando-o numa 

peça de arte utilitária ou não. Se damos forma, damos forma a alguma coisa. Partimos de uma 

matéria palpável e amorfa em direção a uma matéria conformada, mediante uma -

con-forma-ação - uma ação direta sobre ela - que lhe atribui sentido e significado. 

Para o título deste capítulo, não encontramos na palavra design tal movimento, assim 

incluímos a terminação "-ar" na expectativa de evocar um sentido de verbo e dar ação à palavra. 

Vilém Flusser, filósofo e um dos mais importantes pensadores da comunicação do século XX, 

em seu livro A filosofia do design, diz que: 

[a] palavra design é ora um substantivo ora um verbo. Enquanto substantivo significa entre

outras coisas intenção, propósito, plano, intento, fim, atentado, conspiração, figura, estrutura 

de base ( ... ) na qualidade de verbo (to design) significa arquitetar algo, simular, conceber, 

esboçar, organizar, agir estrategicamente. O termo deriva do latim signum (signo) e conversa 

com sua antiga raiz. Assim do ponto de vista etimológico, design significa desenho (2010, p.9). 

A palavra design percorre um longo percurso na construção do seu significado que, 

segundo Flusser, é precedido, entre muitos outros, pelos conceitos interligados de macchina, 

técnica, arts. Por volta do fim do século XIX a palavra design insere-se como ponte entre o, até 

então separado, mundo das artes (artístico qualitativo e flexível) e mundo das técnicas e máquinas 

(científico, quantificável e duro). Passa a criar uma conexão entre os ambos e passa a indicar "a 

grosso modo, o lugar em que a arte e a técnica coincidem de comum acordo e abrem caminho a 

uma nova forma de cultura" (2010, p.11). 

4 Klee, Paul. (2014). Confissão criadora (Portuguese Edition) (p.3). Expresso Zahar. Edição do Kindle. 
5 Porto Editora - farmar no Dicionário infopédia da Língua Portuguesa [em linha]. Porto: Porto Editora. [consult. 
2024-10-04 10:53:45]. Disponível em htu:,s://www.infopedia.pt/dicionarios/ling;ua-portug;uesa/formar 
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2. Projet-ar ➔

Uma das aproximações do significado da palavra design é com a palavra alemã Zeichen, 

ambas têm origem comum e "etimologicamente a palavra design significa algo assim como 

de-signar (ent-zeichnen)" (Flusser, 2017, p.159). O sufixo "-ar" é a partícula que introduz ação ao 

nome, pede por um fazedor, desenhador - o artista-designer -, que articula e relaciona as 

formas, espaços, signos, texturas, estruturas, imagens etc., que têm os meios para lançar para fora 

uma ideia imaginada, como o arqueiro quando mira e lança sua flecha no alvo ao longe, o 

artista-designer projeta mensagens, comunica visualmente. Projetar é um verbo e como verbo, 

não se faz sozinho, antes exige um sujeito para realizar a ação. 

Segundo o artista italiano Bruno Munari, um dos mais influentes designers do século XX, 

o design resolve problemas e o designer é quem trabalha em "um modelo do que poderá vir a ser

a solução do problema" (2022[1981], p.60). Já um problema "não se resolve por si só, no entanto, 

contém já todos os elementos para a sua solução, é necessário conhecê-los e utilizá-los no 

projecto de solução" (2022[1981], p.41). Logo, podemos dizer que "projetar é fácil quando se 

sabe o que fazer" (2022[1981], p.12), quando se conhece os meios para alcançar os resultados que 

espera. 

Munari inicia o seu livro Das coisas nascem coisas (2022[1981]) com as quatro regras do 

método cartesiano de René Descartes (1637): 

1. A pnmeira consistia em não aceitar como verdade qualquer coisa, sem a conhecer

evidentemente como tal: isto é, evitar cuidadosamente a precipitação e a prevenção; não

incluir nos meus juízos nada que se não apresentasse tão clara e distintamente a minha

inteligência de modo a excluir toda possibilidade de dúvida.

2. A segunda era dividir o problema em tantas partes quantas fossem necessárias para

melhor o poder resolver.

3. A terceira, conduzir por ordem os meus pensamentos, começando pelos objectos mais

simples e mais fáceis de conhecer, para subir a pouco e pouco, gradualmente, até ao

conhecimento dos mais compostos; e admitindo uma ordem mesmo entre aqueles que

não se prendem naturalmente uns com os outros.

4. Por último, fazer sempre enumerações tão completas e revisões tão gerais que tivesse a

certeza de nada ter omitido. (2022[1981 ], p.11)

O método apresenta um modo de pensar e conduzir um projeto sem perder-se pelo 

caminho ou ser surpreendido por situações que esqueceu ou não se deu conta. De acordo com 
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3. Signific-ar ➔

Este capítulo investiga a relação entre objeto, livro e as pessoas, com foco em 

compreender a sua condicionante de significado. 

1) Objeto: perceber que o objeto, mesmo sendo matéria e forma, tem uma componente

afetiva que nasce a partir do significado que cada pessoa lhe atribui de maneira

individualizada;

2) Livro: buscamos responder a pergunta "What is a book? A book is an experience. A book

begins with an idea, it ends with a reader", a fim de perceber que o livro para além de objeto

material é objeto com valor simbólico visto e que, diante dele, o leitor, em uma relação de

experiência pessoal, encontra ressonâncias e descobre mais sobre si mesmo o mundo ao

seu redor.

3) Livro-objeto: conhecer o livro-como-objeto-inteiro, onde toda a sua materialidade pode

ser intencionalmente articulada para comunicar uma mensagem e/ ou criar uma narrativa.
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4. Materializ-ar ➔

4.1 Revistas S.M.S. (Shit Must Stop) 

As revistas de artistas apresentaram-se como um modelo de publicação periódica 

composta por uma multiplicidade de objetos editoriais, desempenhando um papel central nas 

vanguardas artísticas durante a década de 1960 no século XX. Segundo o professor Doutor 

Antonio Nicolas (2017), as revistas de artistas "devem a sua origem aos panfletos que 

normalmente se distribuíam nas exposições públicas de arte e nomeadamente no Salão (Salon de 

Paris)" (p.111 ): 

[a]s primeiras publicações periódicas desta natureza (pequenas revistas) situavam-se numa

relação de conexão entre a palavra escrita e a discussão oral e eram um dos principais motivos

de participação de um público mais vasto, existindo por vezes, a necessidade de intervenção de

leitores individuais para os periódicos. Essas publicações faziam parte da vida mundana e das

tertúlias dos cafés e eram não só objeto de discussão, como se assumia serem também parte

integrante dessa mesma discussão (2017, p.111 ).

A função das publicações estava totalmente ligada à sua capacidade de seriação e 

circulação, intencionavam expandir a discussão através do espaço e pelo tempo ao mais diverso 

grupo de leitores. ''As publicações periódicas vanguardistas representam um modelo editorial que 

atuou como voz de intervenção e testemunha do espírito de sua época, alinhando e adaptando-se 

às mudanças e aos recursos tecnológicos disponíveis" (2017, p.115). 

Para esta investigação interessam as revistas de artista exclusivamente pela sua qualidade 

enquanto diversidade de materiais que os artistas, por meio das publicações, expressam-se e 

apresentam-se de maneira alternativa e expandida se comparadas à formalidade do codex 

tradicional. 

Como exemplo, escolhemos a revista S.M.S. (Shit Must Stop) 19
, influenciada pelo 

movimento Fluxus e concebida em 1968 pelo artista plástico norte-americano William N. Copley. 

É considerada um portfólio de objetos múltiplos, incentivou diversos artistas a se unirem como 

forma de protesto contra as galerias, uma vez que não concordavam que elas tivessem autoridade 

para determinar o valor da sua arte. A coleção é composta por seis volumes que contém obras de 

arte originais e assinadas de 73 artistas convidados, entre eles Marcel Duchamp, Roy Lichtenstein, 

John Cage, Yoko Ono, entre outros. 

19 Para esta investigação foi realizada uma visita à Biblioteca Serralves em Porto para ver pessoalmente as publicações. 
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PARTE II - Prática 
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"Se minha casa fosse um livro" 

Tudo no mundo existe para tornar-se livro. 

O que é 

Mal/arme 20 

Um conjunto de seis livros-objetos elaborados individualmente por me10 de uma 

experimentação gráfica onde o fazer criativo e projetual do artista-designer caminharam juntos. 

Parte da premissa que o livro é um objeto inteiro onde todos os seus elementos são espaços de 

linguagem e comunicação, um objeto que se relaciona com o leitor. 

Como 

1. Realizar uma recolha de dados por meio de um formulário no site "se minha casa fosse

um livro", no qual as pessoas foram convidadas a contar a história de um objeto pelo qual

tinham valor afetivo;

2. Elaborar uma metodologia criativa e projetual própria para orientar o processo da

experimentação gráfica;

3. Transformar cada história em um livro individual, articulando intencionalmente o

conteúdo textual recolhido com os elementos materiais, táteis e visuais que compõem o

livro;

4. Apresentar um registo das escolhas e desafios do processo;

5. Recolher feedback para conhecer a comunicação da materialidade intencionalmente

articulada na criação dos livros.

20 Pires do Vale, P. (2012). 'Com o Infinito nas Mãos', em Tarefas Infinitas: Quando a Arte e o Livro se Ihinitam. Lisboa:
Fundação Calouste Gulbenkian. p.1 
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1. A Experimentação Gráfica

Nesta investigação chamamos de experimentação gráfica o processo criativo e projetual 

na elaboração do livro-objeto, o meio pelo qual artista-designer unem competências e caminham 

juntos. Como ponto de partida considera o livro como um objeto inteiro, onde todas as suas 

componentes podem ser usadas como elementos de linguagem e meios de/para a comunicação. 

Para isso, é fundamental articular intencionalmente a informação de recolha com as escolhas 

quanto ao formato, o uso do espaço, os materiais e a linguagem gráfica. 

Para dispor de conteúdo com o trabalhar, visto que, para criar, projetar ou dar forma às 

coisas, partimos sempre de um tema central, realizamos um formulário que convidou as pessoas a 

responderem às seguintes perguntas quanto às suas narrativas pessoais: 

1) Qual é o objeto de valor afetivo?

2) De onde vem este objeto (compraste, vem da casa de seus avós, pais, foi presente etc.)?

3) Onde é que guardas este objeto?

4) Por que este objeto é importante para ti?

5) Qual é a história do objeto (qual a tua relação com ele, do que te lembras, que memórias

ele guarda)?

6) Se o objeto fosse um poema ou uma música, qual seria?

7) Se o objeto fosse uma letra do alfabeto, qual seria?

8) Há algum outro objeto que perdeu-se pelo caminho e gostaria de o ter?

Por meio da recolha de dados observamos a singularidade de cada história e é a partir 

dela que temos elementos com os quais a experimentação gráfica orienta-se para articular, 

compor e projetar a forma e elaboração de cada livro-objeto. 

Com o objetivo de direcionar e certificar que a experimentação dava atenção a todos os 

elementos visuais e táteis na criação do livro, fez-se necessário criar uma metodologia que guiasse 

o processo. Assim, buscando ampliar o processo criativo da autora21 voltamos às orientações de

Munari quanto a metodologia projetual (2022[1981]) e mensagem visual (1985[1976]) e

detalhamos cada uma das três diretrizes nos organogramas a seguir:

21 Recentemente ampliados com conhecimentos compreendidos e incorporados após frequentar a disciplina de
Banda Desenhada II com a artista Joana Mosi no âmbito da pós-graduação em Ilustração e Narrativas Visuais, 
formação concluída no segundo semestre de 2024 na Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa. 
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2. Metodologia criativa e projetual

2.1 Etapa 1 

ETAPAl 
- - . 

Figura 13: Etapa 1 da Metodologia Criativa Projetual para a experimentação gráfica. Fonte: própria. 

O primeiro passo é enunciar o problema e conhecer o tema. Em face de cada história de 

recolha é que encontramos os elementos e respostas para articular e criar uma solução e 

apresentá-la em formato de livro-objeto, como vimos com Munari: "um problema não se resolve 

por si só, no entanto, contém já todos os elementos para a sua solução, é necessário conhecê-los e 

utilizá-los no projecto de solução" (2022[1981], p.41). Por meio de um mapeamento 

identificamos os componentes físicos e emocionais, os limites e os símbolos e elementos visuais 

podem ser usados como leitmotiv para reforçar o tema central da história. 
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3. Aplicando a metodologia na experimentação gráfica

A experimentação gráfica resultou em um conjunto de seis livros-objetos que compõem o 

volume "Se minha casa fosse um livro". A seguir, detalharemos o processo de dois livros e os 

demais apresentaremos de maneira mais concisa. 

3.1 Objeto: boneco transformers 

Etapa 1 

1. 1. Enunciar o problema. Conhecer o tema.

O processo se inicia entrando em contato com o tema, ou seja, lendo a história do participante 

quanto ao seu objeto: 

Pergunta 

Qual é o objeto de valor afetivo? 

De onde vem este objeto? 

Onde é que guardas este objeto? 

Resposta 

Tran.iformer 

Comprado por mim mesmo 

Fica guardado e às vezes exposto 

Por que este objeto é importante para ti? Nunca pude ter um tran.iformer da primeira geração, agora 

posso. 

Qual é a história do objeto? O ol:Jeto serve como lembrete para continuar sonhando. 

Se o objeto fosse um poema ou uma música, qual A música da abertura do desenho ''more than meets the 

seria? ryes" 

Se o objeto fosse uma letra do alfabeto, qual seria? T 

Há algum outro objeto que perdeu-se pelo Não 

caminho e gostaria de o ter? 

Tabela 2: Etapa 1, enunciando o problema, conhecendo o tema: transformers. 
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4. Feedback

A investigação realizou um jeedback para conhecer o efeito comunicativo da materialidade 

intencionalmente articulada e aplicada na criação dos livros e perceber como as pessoas 

relacionam-se com eles. O livro foi apresentado a um pequeno grupo misto, relacionado e não 

relacionado com a área do design (colegas de mestrado, professores e leitores). 

Algumas das questões trazidas foram: é engenhoso; confuso; percebe-se que cada um foi 

pensado na sua individualidade como livro; alguns são mais bem resolvidos, mais coerentes, 

entretanto os mais "incoerentes" ao mesmo tempo apresentam uma surpresa, mais emoções e 

são mais artísticos; há um jogo divertido no manusear os livros; os livros não são para ser vistos, 

são um convite ao toque. Sobre o volume "se minha casa fosse um livro" disseram que: tem uma 

boa solução; falta um fecho; a imagem embaralha-me um pouco; a sobreposição das imagens no 

volume remete ao blur que temos da memória das coisas. 

Nos livros da figura abaixo, ocorreu que no primeiro quase arrancaram o título (por ser 

post it), o segundo quase sempre foi desmontado e já o terceiro livro, as pessoas mais velhas, 

relacionaram a capa com o disquete e nenhuma dessas interpretações eram previstas ou 

intencionadas na criação da mensagem. 

Figura 25: Feedback dos livros. Fonte: própria. 

O feedback evidenciou a importância de validar o modelo com um grupo de usuários, a 

fim de confirmar a solução proposta ou, se necessário, trabalhar nos problemas identificados para 

adequá-los à mensagem que se pretende comunicar. Comprovamos também que a significação 

entre objeto e pessoa é de fato pessoal e, por isso, difícil de mensurar, o que corrobora muitos 

dos pontos levantados nesta investigação sobre o significado das coisas. 
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Conclusões 

Focada em responder à questão central "como dar forma às coisas?", esta investigação 

propôs uma abordagem metodológica teórico-prática. Por meio de um robusto levantamento 

teórico e conceitual, foram examinados os princípios da projeção e da concepção da forma; a 

responsabilidade projetual do designer; a relação de significado entre objeto e pessoa; e o livro 

como objeto de experiência e espaço de linguagem. Na sequência, foram desenvolvidas 

habilidades práticas em uma experimentação gráfica que resultou no volume "se minha casa fosse 

um livro", composto por seis livros-objetos. 

O percurso teórico-conceitual foi essencial para compreender que a forma se configura 

pela ordenação e organização de seus elementos (Ostrower). As coisas só existem quando são 

intencionalmente enformadas pelo artista-designer, que, ao dar forma à matéria, lhes atribui 

sentidos e nomes (ex: a madeira se torna mesa, o papel se torna livro). Nesse processo, Munari 

nos mostrou a importância de saber o que tornar visível, utilizando todos os elementos de um 

problema no projeto de solução. Além disso, percebemos que a funcionalidade não é o único fim 

na criação; hoje, o valor das coisas reside no significado que lhes atribuímos (Krippendorff), 

numa relação em que lhes conferimos sentidos (Cardoso). O livro, por sua vez, emerge como um 

objeto de experiência, que inicia com uma ideia e se concretiza na leitura Gulie Chen), 

promovendo acontecimentos ao ser aberto (Pires do Vale) e nos tocando na mesma medida em 

que é tocado (Ponty). Isso o estabelece como um objeto relacional, catalisador de experiências e 

significados a partir da intenção do leitor. O levantamento teórico revelou ainda a significativa 

contribuição da experimentação criativa de Bruno Munari em seus Liwos ilegíveis e Pré-liwos 

(2022[1981]). Sua abordagem do "livro como objeto", desmembrando-o em componentes para 

solucionar problemas, não só explicou a origem do termo livro-objeto, mas também demonstrou 

o valor metodológico no processo criativo, ampliando a forma como a autora concebe e projeta.

A experimentação gráfica, componente prática desta investigação, iniciou com o desafio 

de transpor a história singular e afetiva de um objeto para o formato de livro. Lugar onde a autora 

e artista visual identificou a necessidade de diretrizes projetuais, justapondo seu processo criativo 

à metodologia projetual e conceitos de mensagem visual de Bruno Munari. Da análise das 

convergências e divergências dessas abordagens, emergiu um percurso metodológico próprio, que 

integra as competências criativas e projetuais do artista-designer. Embora não fosse um objetivo 

inicial, essa metodologia provou ser um guia indispensável na concepção individual dos seis 

livros-objetos que compõem o volume "se minha casa fosse um livro". A premissa central para 
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