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RESUMO 

O presente projeto teve como objetivo principal estimular a autonomia, o trabalho em 

equipe e a alimentação saudável em crianças de 4 a 11 anos. Fazendo uso da 

metodologia “Design Thinking - Inovação em Negócios” de Maurício Vianna Et Al. 

(2012), foram realizadas diversas etapas de imersão, ideação, prototipação e testes 

para garantir que o produto final atendesse às necessidades das crianças e de seus 

cuidadores. Existem diversos exemplares de livros no mercado que abordam o tema, 

mas um dos problemas identificados em alguns dos materiais foi um direcionamento 

maior para o público feminino e materiais muito infantilizados que não seriam atrativos 

para públicos mais velhos, havendo então a necessidade de criar um material mais 

abrangente. As instruções foram simplificadas e apresentadas de forma clara e 

objetiva, fazendo uso de ilustrações atrativas e passo a passo. Através da criação 

deste livro, busca-se estimular o interesse das crianças pela culinária, promovendo a 

inclusão e a autonomia na cozinha. Apesar de algumas limitações que resultaram na 

redução do e-book, a versão finalizada oferece um passo a passo completo para a 

preparação de diversas receitas, enfatizando a importância da alimentação saudável 

e do trabalho em equipe.  
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ABSTRACT 

The presente Project had the main objective of stimulating autonomy teamwork and 

healthy eating habits in children of 4 to 11 years. Using the “Design Thinking – 

Business Innovation” method created by Maurício Vianna Et al. (2012), several stages 

of immersion, ideation, prototyping and testing were carried out to ensure that the final 

product met the needs of children and their caregivers. There are several copies of 

books on the market that address the topic, but one of the problems identified in some 

of the materials was a greater targeting of a female audience and very childish 

materials that would not be attractive to older audiences, thus resulting in the need to 

create a more comprehensive material. The instructions were simplified and presented 

in a clear and objective way, using attractive, step-by-step illustrations. Through the 

creation of this book, we seek to stimulate children's interest in cooking, promoting 

inclusion and autonomy in the kitchen. Despite some limitations that resulted in the 

reduction of the e-book, the finished version offers a complete step-by-step guide for 

preparing various recipes, emphasizing the importance of healthy eating and 

teamwork. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

A concepção deste projeto vem da necessidade da autora de utilizar seus 

conhecimentos e habilidades desenvolvidos ao longo da graduação, assim como seus 

interesses pessoais, para auxiliar as famílias que enfrentam diariamente os desafios 

do desenvolvimento alimentar das crianças. Utilizando do design editorial, da 

ilustração e do storytelling, foi possível criar um livro ilustrado infantil que permite o 

aprendizado não só das crianças, mas também dos pais. 

Segundo o Núcleo de Pesquisas Epidemiológicas em Nutrição e Saúde da 

USP, na última década houve um aumento de 5,5% no consumo de alimentos 

ultraprocessados. Não só isso como 20% das calorias consumidas pelos brasileiros 

são derivadas desses alimentos. Por conta de seu baixo custo de produção e compra, 

esses produtos conseguiram se infiltrar facilmente no cotidiano das pessoas, sem que 

elas notassem os problemas silenciosos que eles carregam. 

Esses produtos podem ser encontrados em quase todos os estabelecimentos, 

com propagandas que prometem tornar a sua vida mais fácil, mais “divertida” e 

saudável. E em algum momento as pessoas passaram a acreditar que essas ideias 

eram realidade, muito por culpa da época em que vivemos. As empresas se apropriam 

dessa vontade do público de querer consumir alimentos mais saudáveis para criar 

propagandas que enganam o consumidor, por meio do greenwashing. 

Criar uma rotina onde a alimentação saudável é divertida e prática, pode ser 

um desafio. Principalmente se tratando de famílias que não tem tempo para planejar 

as próprias refeições. Não só isso, como também é comum que em determinadas 

faixas etárias seja mais difícil introduzir uma alimentação mais rica em vitaminas e 

outros componentes necessários para uma dieta balanceada, por conta do 

preconceito dos pequenos em relação a certos alimentos.  

É possível que durante a primeira experiência de introdução alimentar, 

quando ainda bebês, a criança tenha se acostumado com uma alimentação suave. 

Porém, à medida que a criança cresce ela apresenta uma certa seletividade a alguns 

elementos, justamente por apresentarem texturas diferentes e formatos. Nesse caso, 
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é necessário investigar se é mesmo apenas alguma preferência por alimentos ou 

alguma dificuldade em consumir como verificado no texto a seguir. 

Algumas crianças, desde a introdução alimentar, começam o processo de 
alimentação com alimentos muito pastosos e moles e acabam não 
desenvolvendo tanto a habilidade mastigação. Por isso que, em alguns 
casos, a aceitação de carnes pode ser difícil, porque talvez exista uma 
inabilidade de mastigação. (DELIBERATO, Carla 26 de janeiro de 2023) 

Se for o caso em que a criança não apresenta nenhuma dificuldade por conta 

de alergias, refluxos ou dificuldades na ingestão, o problema está em como as 

refeições são oferecidas. E com isso em mente, o primeiro passo são explorar novos 

métodos de apresentação de alimentos durante o dia a dia. 

Cozinhar deve ser um momento especial, mesmo que seja uma tarefa “banal”. 

Fazer com que seja um evento diferente, sem distrações e com presença familiar faz 

com que haja um interesse maior pelo alimento que será oferecido depois. É 

importante estimular o interesse e a “independência culinária” das crianças, a fim de 

estabelecer uma rotina melhor. 

Utilizar a contação de histórias, com personagens e cores, como incentivo a 

prática é uma maneira interessante de introduzir o tema de forma mais descontraída, 

apresentando um manual que tenha uma linguagem mais leve e adequado à faixa 

etária. Não só isso como no mercado já existe um incentivo maior a escolhas de 

design que são projetadas pensando nos públicos mais jovens, de forma a permitir 

que eles possam realizar as tarefas de forma autônoma através do uso de objetos e 

ferramentas feitas e adaptadas para eles. 

Tendo isso em mente, o presente projeto buscou estimular a consciência 

alimentar infantil fazendo uso das ferramentas do design editorial para a criação de 

um livro ilustrado. O material não buscou ser apenas didático como também ser um 

passatempo divertido, informativo e instigante. Aflorar o interesse por um novo hobbie, 

como a leitura, permite que as crianças possam explorar novos gêneros e desenvolver 

seu próprio senso crítico, suas ideias e seu poder de escolha através das informações 

e conhecimento adquiridos. Para que isso fosse possível foi utilizado recursos textuais 

acompanhado do uso de imagens, permitindo a concretização de informações e 

transmissão de mensagens de maneira objetiva e direta. 
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Através dos métodos Design Thinking e Storytelling aplicado ao design, o 

desenvolvimento do projeto foi focado em reforçar os benefícios da leitura, do trabalho 

em equipe, do fortalecimento das relações e dos benefícios advindos da busca pelo 

próprio aprimoramento e aperfeiçoamento de uma das habilidades mais básicas para 

a sobrevivência do ser humano: cozinhar. 

 

1.2 JUSTIFICATIVA 

Alimentação sempre foi um tópico delicado nos estágios iniciais do 

desenvolvimento infantil. Nem sempre tudo que faz bem é fácil de digerir e isso não 

tem relação apenas com a comida. E algumas crianças podem até acreditar que 

quando seus pais oferecem um alimento que elas não gostam ou um remédio amargo, 

é porque não se importam. 

É mais difícil ainda introduzir uma alimentação saudável quando levamos 

em consideração que, segundo os dados do Estudo Nacional de Alimentação e 

Nutrição Infantil - 2019, 93% das crianças de 2 a 5 anos consomem alimentos 

ultraprocessados enquanto apenas 27% têm uma dieta com frutas e hortaliças. O 

consumo frequente desses tipos de alimentos acaba se tornando um vício, dificultando 

a reintrodução de uma alimentação natural. 

A verdade é que cuidado e preocupação nem sempre são entendidos se 

não forem explicados. E nessa fase dos “porquês”, por voltas dos 3 a 6 anos de idade, 

é o momento em que é necessário ter uma paciência de outro mundo. Nem sempre 

as crianças vão aceitar apenas as respostas, então nada melhor para ajudar que 

permitir com que elas participem dos processos e entendam como ajudar a si mesmas. 

A alimentação é só o começo. Permitir que essa criança tenha a 

oportunidade de ter um livro receitas pensado nela, onde o que estiver ali puder ser 

realizado com as próprias mãos, é uma forma de fazê-la entender melhor os próprios 

pais, a si e ter consciência de como ela pode trabalhar para ter uma vida melhor, mais 

colorida e mais divertida com autonomia e conhecimento. 
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1.3 OBJETIVOS 

1.3.1 GERAL 

Usar o design editorial na criação de um e-book de receitas destinado a 

crianças de 4 a 11 anos como forma de estimular a autonomia, fortificar os laços 

familiares e trabalho em equipe e proporcionar a educação alimentar de pais e filhos. 

1.3.2 ESPECÍFICO 

a) Compreender as fases do desenvolvimento e o funcionamento da curva de 

aprendizado de crianças no período da segunda e terceira infância. 

b) Compreender o papel do design como ferramenta auxiliar na construção de 

habilidades e conscientização. 

c) Enfatizar a importância do tempo de qualidade como alternativa para a 

melhora da comunicação familiar. 

d) Utilizar o design como uma ferramenta para introduzir a educação alimentar 

nos lares brasileiros, a fim de promover uma melhora na saúde das famílias. 

e) Utilizar o Design, junto da ilustração, para a criação de um material gráfico de 

leitura simples e de fácil compreensão. 

 

1.4 MÉTODOS E TÉCNICAS 

Para o desenvolvimento desse projeto, foi escolhido o “Design Thinking”, 

descrito no livro “Design Thinking: Inovação em negócios” do autor Maurício Vianna. 

Esse método tem como propósito a aproximação e a compreensão do público, seus 

sentimentos e suas ações com o objetivo de criar uma solução que melhor atenda às 

suas necessidades.  

Essa metodologia é focada nas pessoas, tendo como objetivo todos os fatores 

que permeiam uma problemática a ser solucionada. Esses fatores são ligados a 

cultura, pensamentos, experiências, emoções e comportamentos. Dessa forma é 

possível reunir as informações necessárias para o desenvolvimento do projeto. 

Um dos pontos fortes desse método é a utilização de interações 

multidisciplinares e interações entre pesquisador e sujeito da pesquisa. Essa forma 
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de trabalhar permite a exploração de opiniões diversificadas e novas interpretações 

acerca de um mesmo problema, a fim de desenvolver soluções inovadoras. 

Essa metodologia é dividida em quatro etapas, sendo elas: Imersão, Análise 

e Síntese, Ideação e prototipação.  

A fase de imersão é dividida em duas partes, sendo elas imersão preliminar e 

imersão em profundidade. Na preliminar é realizado o reenquadramento e o 

entendimento do problema para que seja possível a familiarização e a compreensão 

do contexto em que ele será trabalhado. Já na imersão em profundidade será o 

momento de pontuar as necessidades a fim de identificar as oportunidades 

responsáveis por guiar as soluções desenvolvidas na próxima fase. O 

Reenquadramento, a Pesquisa Exploratória e a Pesquisa Desk fazem parte dessa 

etapa. 

Passando para a fase de Análise e Síntese, todas as informações coletadas 

serão reunidas para que possam ser averiguadas a fim de identificar padrões e usá-

los como combustível para os pontos principais a serem seguidos no projeto. Os 

métodos utilizados para reunir e separar as informações são: Cartões de Insight, 

Diagrama de Afinidades, Mapa Conceitual, Critérios Norteadores, Personas, Mapa de 

Empatia, Jornada do Usuário e Blueprint. 

Na fase de Ideação serão criadas as ideias para o tema do projeto, fazendo 

uso das ferramentas da fase de análise e síntese, com o objetivo de gerar alternativas 

inovadoras de acordo com o contexto do trabalho e estimular a criatividade dos 

participantes. Nessa etapa é muito importante se ater às necessidades dos clientes. 

Aqui serão utilizadas sessões de Brainstorming, Workshop de Cocriação, Cardápio de 

Ideias e Matriz de Posicionamento. 

E por fim temos a etapa de Prototipação, onde as ideias reunidas serão 

testadas para verificar sua viabilidade no contexto e se atendem às necessidades do 

público-alvo. É importante que nesse momento as alternativas desenvolvidas sejam 

colocadas em execução para que caso apresentem algum problema de 

implementação ou necessidade de aprimoramento, seja possível fazer as mudanças 

até que se chega ao resultado esperado. Aqui são utilizados os métodos de Protótipo 
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em Papel, Modelo de Volume, Encenação, Storyboard e Protótipo de Serviço. Dessa 

forma é possível uma compreensão melhor do projeto a partir de uma visualização 

antes de sua implementação, possibilitando a correção de erros e avaliando sua 

possibilidade de execução num contexto real. 
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2. IMERSÃO 

2.1 Imersão preliminar 

Na etapa de imersão preliminar foi feito o primeiro contato com o contexto do 

problema. Aqui foi feito uma aproximação com o público-alvo do projeto a fim de 

entender melhor seus desejos, medos e necessidades. 

Nessa fase foi feito o Reenquadramento com os atores (pais, filhos, designer, 

editoras e distribuidoras), foi realizado a Pesquisa Exploratória com o público e feito a 

Pesquisa Desk com os temas: alimentação infantil, educação alimentar, storytelling, 

design montessoriano, design gráfico, grid, design editorial, cor, tipografia, criação de 

personagens e técnicas de ilustração. Os tópicos da Pesquisa Desk estão 

contemplados nos cartões de insight e parte da Pesquisa Exploratória está na fase de 

Ideação. 

 

2.2 Imersão em profundidade 

2.2.1 Sombra 

Criança A – 4 anos 
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Figura 1: Ficha 1 - Um dia na vida. 

Fonte: A autora. 

Criança B – 6 anos 
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Figura 2: Ficha 2 – Um dia na vida. 

Fonte: A autora. 

Criança C – 9 anos 
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Figura 3: Ficha 3 – Um dia na vida. 

Fonte: A autora. 

Criança D – 9 anos 
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Figura 4: Ficha 4 – Um dia na vida. 

Fonte: A autora. 
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3. ANÁLISE E SÍNTESE 

 

3.1 Cartões de Insight 

 

Figura 5: Cartões de Insight. 

Fonte: A autora. 

 

 

Figura 6: Cartões de Insight. 

Fonte: A autora. 
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Figura 7: Cartões de Insight. 

Fonte: A autora. 

 

 

Figura 8: Cartões de Insight. 

Fonte: A autora. 
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3.2 Diagrama de afinidades 

 

 

Figura 9: Diagrama de afinidades 1. 

Fonte: A autora. 
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Figura 10: Diagrama de afinidades 2. 

Fonte: A autora. 
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Figura 11: Diagrama de afinidades 3. 

Fonte: A autora. 
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Figura 12: Diagrama de afinidades 4. 

Fonte: A autora. 

 

3.3 Critérios Norteadores 

 

Requisitos:  

- Tipografia legível adequada à faixa etária de 4 a 11 anos. 

- Utilizar o estilo de ilustração focado em cartum e mangá, pela 

facilidade de simplificação. 

- Fundamentar uma unidade visual que faça sentido com o 

material, trabalhando o princípio de repetição ao longo do 

projeto. 

- Fazer jogo de cores com base no círculo cromático. 

- Trabalhar com uma linguagem simples e direta. 
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- Diagramar como um livro de passo-a-passo ilustrado. 

- Tipografia tamanho 16 pontos, ideal para livro infantil. 

- Fazer com que o material seja um “call to action” para o leitor. 

- Interagir com o público e gerar interesse. 

- Protagonista baseada nas personas desenvolvidas. 

- Personagens fáceis de serem identificados pelas formas 

utilizadas em sua construção. 

- Fontes sem serifa e arredondadas para aparência mais 

amigável e suave. 

Restrições:  

- Evitar gírias e vocabulário inapropriado para o público-alvo. 

- Não esteriotipar alimentos, personagens ou ideias. 

- Não tornar o conteúdo massivo com overdose de 

informações. 

- Evitar poluição visual. 

- A prévia não deve ultrapassar 10 páginas. 

- Manter as medidas de 1200px x 2000px, adequando para os 

modelos atuais de tablets. 
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3.4 Personas 

 

Figura 13: Persona 1 – Isabel Soares. 

Fonte: A autora. 
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Figura 14: Persona 2 – Maria Aparecida. 

Fonte: A autora. 
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Figura 15: Persona 3 – Maxwell Santos. 

Fonte: A autora. 
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Figura 16: Persona 4 – Wellington Queiroz. 

Fonte: A autora. 
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3.4.1 Mapa de empatia 

 

Figura 17: Mapa de empatia – Maxwell. 

Fonte: A autora. 
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Figura 18: Mapa de Empatia – Isabel. 

Fonte: A autora. 

 

3.5 Análise de similares 

 

Figura 19: Ficha de análise de similares - Overcooked. 

Fonte: A autora. 
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Figura 20: Ficha de análise de similares – Slime Rancher. 

Fonte: A autora. 

 

 

Figura 21: Ficha de análise de Similares – Bugsnax. 

Fonte: A autora. 
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Figura 22: Ficha de análise de similares. 

Fonte: A autora. 

 

 

Figura 23: Ficha de análise de similares – Livro de receitas oficial do Stardew Valley. 

Fonte: A autora. 
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Figura 24: Ficha de análise de similares – livro de receitas Hello Kitty Party. 

Fonte: A autora. 

 

 

Figura 25: Ficha de análise de similares – Livro não oficial de receitas Sims. 

Fonte: A autora. 

 



38 
 

   

 

 

Figura 26: Ficha de análise de similares – Coleção delícias de sucesso. 

Fonte: A autora. 

 

 

Figura 27: Ficha de análise de similares – Receitas econômicas & saborosas. 

Fonte: A autora. 
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A análise de similares foi feita baseada em formas de mídia que se aproximam 

dos temas principais do projeto que são “culinária” e “destinado a crianças”. Dessa 

forma foi necessário reunir similares que englobassem pelo menos um dos conceitos 

necessários e que pudessem se encaixar com a proposta de alguma forma.  

Foi possível reunir livros, jogos e brinquedos para adquirir informações ricas 

que pudessem auxiliar no desenvolvimento do projeto até sua forma final. Aqui é 

possível encontrar tanto o conteúdo informativo quanto o visual em que o livro final irá 

se inspirar para a criação de uma peça única. 
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4. IDEAÇÃO 

 

4.1 Brainstorm 

Para que fosse possível a elaboração e refinamento tanto da história quando 

da parte gráfica, foram realizadas duas sessões de brainstorming com grupos que se 

assemelhavam com as personas, além de compartilharem de hábitos de consumo de 

desenhos e ilustrações, a fim de compreender o que o público espera do projeto e o 

que gostariam que fosse inserido com base em seus gostos. 

O primeiro brainstorming foi com menos restrições, onde os participantes 

próximos ao público-alvo poderiam dizer desenhos e quadrinhos que percebiam as 

crianças assistindo com mais frequência. Dessa forma seria possível definir melhor a 

paleta de cores que seria utilizada posteriormente em todo o livro. O único critério 

utilizado, além de desenhos vistos regularmente, seriam cores e estilos de traços que 

eram mais interessantes. Com isso foi possível realizar a montagem do seguinte 

painel semântico: 

Figura 28: Painel semântico de estilos. 

Fonte: A autora. 
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Com as ideias reunidas durante a sessão de brainstorming, os exemplos 

selecionados foram escolhidos com base na quantidade de vezes que foram citados. 

Com isso, foi possível observar que as crianças possuem uma preferência por 

desenhos com traços mais simples, com presença de sombras de cores sólidas ou 

com ausência de sombras. As paletas de cores também variam de acordo com a faixa 

etária e o gênero do desenho escolhido, onde desenhos mais agitados apresentam 

cores saturadas, como é o caso de Miraculous Ladybug e Jovens Titãs em Ação, e 

desenhos com um pacing mais lento apresentam cores mais suaves, como Bluey, 

Patrulha Canina e Bob Esponja. 

 

Figura 29: Gráfico com a porcentagem dos votos. 

Fonte: A autora. 

 

Após coletar os dados dos mais votados, foram extraídas as paletas de cores 

de cada um, onde as cores escolhidas para a obra final foram baseadas nas respostas 

da pesquisa exploratória. Nela, a maioria dos participantes votaram que as crianças 

possuíam preferências em cores quentes e frias combinadas. 
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Figura 30: Paleta de cores - Bluey. 

Fonte: ABC Kids. 

 

Figura 31: Paleta de cores – Turma da Mônica. 

Fonte: TV Globo. 
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Figura 32: Paleta de cores – Bob Esponja. 

Fonte: Nickelodeon. 

 

Figura 33: Paleta de cores – Apenas Um Show. 

Fonte: Cartoon Network. 
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Figura 34: Seleção de cores. 

Fonte: A autora. 

O segundo brainstorming teve como objetivo esclarecer ideias em relação ao 

desenvolver da história, como os personagens integrantes e os acontecimentos e 

problemáticas da história. Dessa forma, foi necessário que houvesse alguns critérios 

para guiar os participantes. Para escolher os colaboradores foi levado em 

consideração hábitos de leitura, experiência com escrita e criação e se possuíam 

conhecimento pedagógico ou com publicação de livros. 

Após isso foi estabelecido que será uma história de ficção, onde seria 

trabalhado as bases da alimentação e a história seria baseada em viagens espaciais, 

onde cada planeta seria inspirado em algum dos alimentos de base. Sua história será 

dividida em capítulos a fim de facilitar a leitura para o público que se encontra entre a 

segunda e terceira infância. A protagonista é uma criança de 11 anos que gosta de 

cozinhar e é curiosa sobre a vida. 

Cada capítulo irá introduzir um personagem inspirado nos alimentos de base, 

chegando ao total de quatro companheiros que estarão presentes em toda a história. 

Esses foram escolhidos com base nos grupos alimentares pesquisados durante a fase 

de Imersão Preliminar, com o objetivo de entendê-los e explicar seus benefícios. 

A história começa quando a protagonista, uma astronauta, decide que é o 

momento de explorar suas próprias capacidades na próxima viagem espacial. Seu 

objetivo é experimentar a maioria das comidas que o universo puder proporcionar, 
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para que enfim possa aprimorar seu prato especial que há anos ela e seus pais, 

tentam finalizar. Ao longo das viagens ela conhece novos companheiros, cada um 

habitante de um planeta, que a acompanham tendo seus próprios objetivos. Ao longo 

da jornada ela vai perceber que o ingrediente especial que faltava era na verdade 

companheirismo e amor, que até então ela não havia conseguido atingir por conta de 

seu perfeccionismo. O desfecho tem o propósito de se apresentar como uma virada 

de chave para o leitor, ao fazê-lo perceber que nem tudo na vida exige ter as melhores 

ferramentas, ingredientes e bens materiais para que se possa ser feliz, além de servir 

de incentivo para que aproveite tarefas simples do dia a dia com aqueles que amam. 

Após a explicação da trama aos colaboradores foi possível criar um novo 

conjunto de destaques para nortear o desenvolvimento, com ideias para a história, 

criação dos personagens e o desenvolvimento dos mesmos e do ambiente. Logo foi 

possível a criação de um novo painel reunindo as principais ideias geradas, seguindo 

os critérios norteadores estabelecidos. 
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Figura 35: Cards do brainstorming. 

Fonte: A autora. 

 

4.2 Geração de alternativas 

 

4.2.1 Design dos personagens 

Para a criação dos personagens, inicialmente os modelos projetados eram 

focados em personagens com um estilo de arte onde as proporções do corpo foram 

pensadas para personagens adultos. Apesar de utilizar um estilo mais “fofo”, ainda 

assim o físico entregava uma imagem de personagens mais velhos. 

 

Figura 36: Modelos iniciais de personagens secundários. 

Fonte: A autora. 

 

Diante dessa observação, os próximos modelos foram pensados para que os 

personagens parecessem mais próximos de uma idade infanto-juvenil, a fim de se 
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aproximar do público-alvo do projeto. Dessa forma foi explorado um estilo onde as 

cabeças são um pouco maiores e as bochechas mais visíveis, com corpos menores e 

proporções mais arredondadas. 

 

Figura 37: Ideias para a protagonista. 

Fonte: A autora. 
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Figura 38: Modelos da personagem Alissa, inspirada na couve. 

Fonte: A autora. 

 

Figura 39: Design da Vovó Manteiga. 

Fonte: A autora. 
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Figura 40: Design do personagem Maru. 

Fonte: A autora. 

A partir dos personagens criados, foi iniciada a construção das fichas 

contendo suas características básicas como nome, idade, personalidade e interesses. 

Esse método permite que tenhamos um único documento com as informações cruciais 

acerca de cada personagem, facilitando consultas futuras. 
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Figura 41: Ficha de personagem – Nadia. 

Fonte: A autora. 
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Figura 42: Ficha de personagem – Alissa. 

Fonte: A autora. 

 

Figura 43: Ficha de personagem – Vovó Manteiga. 

Fonte: A autora. 
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4.2.2 Escolha de fontes 

Se tratando do formato de quadrinhos, a escolha de fontes seguiu o modelo 

comum de estilos tipográficos para textos desse formato. Tendo em mente o uso de 

fontes thin, levemente condensadas e sem serifa, foram escolhidos três modelos para 

análise. 

 

Figura 44: Estilos tipográficos. 

Fonte: Dafont e Google Fonts. 

 

Inicialmente, apesar das três serem parecidas, algumas diferenças são 

bastante gritantes. A primeira fonte, Atma, apesar de ter os caracteres bem distintos, 

é muito fina para a leitura de um livro infantil mesmo que esteja no tamanho de 16 

pontos.  

A segunda, Komika Display, apresenta uma boa leitura dos caracteres 

individuais, facilitando sua identificação. E apesar de ser a preferida das três, ela tem 

uma leve inclinação que faz parecer estar em itálico, o que não é o ideal. A sensação 

que passa é que se trata de um texto arrastado ou utilizando uma fala “mansa”, o que 

encaixaria melhor como o texto de um personagem específico a fim de expressar sua 

personalidade, mas não para todas as falas e descrições. 

Sendo assim, a terceira fonte se apresenta como uma solução intermediária 

entre as duas primeiras. Ela apresenta uma forma visível, com tipos distintos e com 

personalidade. Não é pesada para a leitura e não é tão fina, sendo “baixinha”, 

combinando com o estilo de arte utilizado ao longo do projeto, acompanhando os 

personagens que também são pequenos. 
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5. PROTOTIPAÇÃO 

 

O primeiro passo para a prototipação foi estabelecer os pontos principais que 

guiariam o desenvolvimento dos capítulos. Tendo isso em mente foram realizados um 

roteiro e um storyboard para organizar e ilustrar os processos realizados para a 

criação dos capítulos. 

 

Figura 45: Roteirização por capítulo. 

Fonte: A autora. 

Com o roteiro inicial foi possível iniciar o desenvolvimento dos capítulos de 

forma mais detalhada. O capítulo um, por exemplo, inicia com a apresentação da 

protagonista ao observar um planeta distante. Desse gancho é mostrado uma de suas 

viagens por três planetas, descrevendo seu objetivo em cada uma delas. 

Em seguida ela nos mostra seu primeiro contato com a Vovó Manteiga e sua 

neta Alissa, habitantes da Vila das Couves no Planeta das Verduras. Como parte de 

suas apresentações, elas oferecem as couves frescas que crescem no local para 

mostrar gentileza e boas intenções. A partir desse momento, nossa protagonista se 

dispõe a preparar um prato enquanto explica o passo a passo de como começar na 

cozinha. Enquanto os ingredientes são separados, a Vovó Manteiga aproveita a 

oportunidade para explicar os benefícios do alimento. 
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O momento se encerra quando Nadia finaliza a receita sem desperdiçar os 

alimentos e a oferece para suas amigas. Esse momento é importante pois, apesar da 

protagonista ter feito a maior parte da produção do prato, tanto a Vovó quanto a Alissa 

fizeram suas contribuições para a refeição trazendo informações importantes e 

provendo os ingredientes. 

 

Figura 46: Roteiro do capítulo 1. 

Fonte: A autora. 
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Figura 47: Roteiro do capítulo 2. 

Fonte: A autora. 
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Figura 48: Roteiro do capítulo 3. 

Fonte: A autora. 

Apesar da construção de três roteiros, o presente projeto só apresenta o 

primeiro. Por conta de alguns imprevistos difíceis de contornar, todos os esforços 

foram direcionados ao primeiro capítulo a fim de entregá-lo com a melhor qualidade 

possível dentro do tempo restante. 

 

A partir das informações reunidas no livro Design como Storytelling, foi 

utilizada a técnica de planejamento em seis quadros para que fosse possível construir 

a história com início, meio e fim em cada capítulo. Esse método permite uma 

visualização com os pontos centrais que precisam ser abordados, permitindo um 

acompanhamento fluido das informações fundamentais do enredo. 
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Figura 49: Storyboard de seis quadros. 

Fonte: A autora. 

Para o projeto das páginas foi utilizado o método de grid de quadrinhos, como 

os presentes em revistas como Turma da Mônica Jovem e mangás japoneses. O estilo 

escolhido teve como principal fator sua versatilidade e facilidade de organização de 

informações. 

Muitos livros infantis para públicos mais jovens não possuem tantas 

informações visuais e textos por páginas, o que para o presente projeto poderia gerar 

um volume desnecessário de páginas transmitindo poucas informações. Nesse caso, 

o uso dos quadrinhos se mostrou fundamental para organizar o fluxo de leitura, 

informações textuais e visuais e manter uma organização de informações 

sequenciadas crucial para o formato de receitas. 
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Figura 50: Esboços – capa. 

Fonte: A autora. 
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Figura 51: Esboços – página 1. 

Fonte: A autora. 
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Figura 52: Esboços – página 2. 

Fonte: A autora. 
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Figura 53: Esboços – página 3. 

Fonte: A autora. 
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Figura 54: Esboços – página 4 

Fonte: A autora. 
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Figura 55: Esboços – página 5. 

Fonte: A autora. 
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Figura 56: Esboços – página 5 e 6. 

Fonte: A autora. 
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Após a definição dos detalhes presentes nas cenas e o refinamento dos 

esboços, a finalização escolhida foi baseada no efeito visual dos animes do período 

entre 1980 e 2000. Com isso foi possível atingir o seguinte resultado: 

 

Figura 57: Capa finalizada. 

Fonte: A autora. 
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Figura 58: Página 1 – finalizada. 

Fonte: A autora. 
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Figura 59: Página 2 – finalizada. 

Fonte: A autora. 
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Figura 60: Página 3 – finalizada. 

Fonte: A autora. 
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Figura 61: Página 4 – Finalizada 

Fonte: A autora. 
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Figura 62: Página 5 – finalizada. 

Fonte: A autora. 
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Figura 63: Página 6 – finalizada. 

Fonte: A autora. 
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6. CONCLUSÃO 

 

Esse projeto surgiu da necessidade de explorar e incentivar o 

desenvolvimento de habilidades básicas, como a culinária e o trabalho em equipe, 

através da literatura desde o momento em que as crianças aprendem a ler. Tendo 

isso em mente, foi estabelecido que seria um livro ilustrado infantil com elementos de 

aventura, tornando o material didático mais divertido e menos mecânico, 

principalmente por se tratar de um livro de receitas. Como o material tem uma proposta 

educacional, ele tem como objetivo instigar o aprendizado e fazer uma “chamada para 

a ação” no leitor, instruindo-o a fazer as receitas propostas. 

A primeira coisa a ser compreendida na criação do livro era os hábitos 

alimentares da população brasileira. Não só isso como também foi importante 

pesquisar e entender o que levava a hábitos alimentares ruins, qual a influência do 

mercado de ultra processados na alimentação, qual a interferência da desigualdade 

social nesse meio e como isso também afetava o desenvolvimento das crianças. Junto 

disso também foi estudado a educação alimentar, os conceitos do design gráfico e 

editorial, storytelling, tipografia, diagramação, ilustração e criação de personagens. 

Dessas ferramentas, o uso do storytelling permitiu que fosse criada uma 

narrativa com início, meio e fim que fosse coesa e capaz de transmitir as informações 

e o conhecimento com clareza e objetividade. A criação de personagens foi 

responsável por explorar as formas e cores como forma de expressar a personalidade 

dos integrantes da história, não só isso como o uso das cores também foi responsável 

por fazer indicações de dicas e emoções em cada quadro (como o uso do amarelo 

para destacar informações e o verde como indicativo de pontos e emoções positivas). 

E fazendo uso dos conceitos de tipografia, a fonte selecionada foi pensada não 

apenas focando em transmitir uma mensagem, mas também ter personalidade e 

permitir a identificação dos seus caracteres pelo público que está começando a ler.  

Fazendo uso da metodologia Design Thinking, as fases de pesquisa puderam 

utilizar uma abordagem mais direta e humana com os participantes, para que fosse 

possível realmente entender seus desejos, medos e necessidades em relação ao 

projeto, podendo ajustá-lo de acordo com esses três parâmetros. Esse método 
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também foi importante para o planejamento geral das etapas que o projeto precisava 

seguir até que fosse concluído, utilizando também as especificações que possíveis 

distribuidoras poderiam solicitar. 

Futuramente seria necessário que os conceitos de design fossem ajustados e 

aplicados novamente de acordo com as necessidades adquiridas ao longo do 

desenvolvimento da peça, a fim de lançá-la no mercado através de editoras 

independentes ou plataformas de financiamento coletivo voltadas para projetos 

autônomos.  
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