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RESUMO

O presente projeto teve como obijetivo principal estimular a autonomia, o trabalho em
equipe e a alimentacdo saudavel em criancas de 4 a 11 anos. Fazendo uso da
metodologia “Design Thinking - Inovagdo em Negodcios” de Mauricio Vianna Et Al.
(2012), foram realizadas diversas etapas de imerséo, ideacéo, prototipacdo e testes
para garantir que o produto final atendesse as necessidades das criancas 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 publico feminino e materiais muito infantilizados que nao seriam atrativos
para publicos mais velhos, havendo entdo a necessidade de criar um material mais
abrangente. As instrugdes foram simplificadas e apresentadas de forma clara e
objetiva, fazendo uso de ilustracdes atrativas e passo a passo. Através da criacdo
deste livro, busca-se estimular o interesse das criancas pela culinaria, promovendo a
inclusdo e a autonomia na cozinha. Apesar de algumas limitacées que resultaram na
reducdo do e-book, a verséo finalizada oferece um passo a passo completo para a
preparacdo de diversas receitas, enfatizando a importancia da alimentagéo saudavel

e do trabalho em equipe.

Palavras-chave: llustragéo. Literatura infantil. Storytelling. Culinaria.



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 Mauricio 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.

Keywords: lllustration. Children’s literature. Storytelling. Cooking.
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1. INTRODUCAO

A concepcao deste projeto vem da necessidade da autora de utilizar seus
conhecimentos e habilidades desenvolvidos ao longo da graduacéo, assim como seus
interesses pessoais, para auxiliar as familias que enfrentam diariamente os desafios
do desenvolvimento alimentar das criancas. Utilizando do design editorial, da
ilustrac@o e do storytelling, foi possivel criar um livro ilustrado infantil que permite o
aprendizado ndo so6 das criancas, mas também dos pais.

Segundo o Nucleo de Pesquisas Epidemiologicas em Nutricdo e Saude da
USP, na ultima década houve um aumento de 5,5% no consumo de alimentos
ultraprocessados. Nao sé isso como 20% das calorias consumidas pelos brasileiros
sao derivadas desses alimentos. Por conta de seu baixo custo de producéo 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 facil, mais “divertida” e
saudavel. 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 publico de querer consumir alimentos mais saudaveis para criar

propagandas que enganam o consumidor, por meio do greenwashing.

Criar uma rotina onde a alimentagcdo saudavel é divertida e prética, pode ser
um desafio. Principalmente se tratando de familias que ndo tem tempo para planejar
as proprias refeicdes. Nao sé isso, como também é comum que em determinadas
faixas etarias seja mais dificil introduzir uma alimentagdo mais rica em vitaminas e
outros componentes necessarios para uma dieta balanceada, por conta do

preconceito dos pequenos em relagéo a certos alimentos.

E possivel que durante a primeira experiéncia de introducdo alimentar,
guando ainda bebés, a crianca tenha se acostumado com uma alimentagcdo suave.
Porém, a medida que a crianga cresce ela apresenta uma certa seletividade a alguns

elementos, justamente por apresentarem texturas diferentes e formatos. Nesse caso,
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€ necessario investigar se € mesmo apenas alguma preferéncia por alimentos ou
alguma dificuldade em consumir como verificado no texto a seguir.
Algumas criancas, desde a introducéo alimentar, come¢cam o processo de
alimentacdo com alimentos muito pastosos e moles e acabam nao
desenvolvendo tanto a habilidade mastigacdo. Por isso que, em alguns

casos, a aceitacdo de carnes pode ser dificil, porque talvez exista uma
inabilidade de mastigacédo. (DELIBERATO, Carla 26 de janeiro de 2023)

Se for 0 caso em que a crianca ndo apresenta nenhuma dificuldade por conta
de alergias, refluxos ou dificuldades na ingestdo, o problema esta em como as
refeicdes séo oferecidas. E com isso em mente, o primeiro passo sao explorar novos

métodos de apresentacdo 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 distrac6es e com presenca familiar faz
com que haja um interesse maior pelo alimento que sera oferecido depois. E
importante estimular o interesse e a “independéncia culinaria” das criangas, a fim de

estabelecer uma rotina melhor.

Utilizar a contacdo de histérias, com personagens e cores, como incentivo a
pratica € uma maneira interessante de introduzir o tema de forma mais descontraida,
apresentando um manual que tenha uma linguagem mais leve e adequado a faixa
etaria. Nao s6 isso como no mercado ja existe um incentivo maior a escolhas de
design que séo projetadas pensando nos publicos mais jovens, de forma a permitir
que eles possam realizar as tarefas de forma autbnoma através do uso de objetos e

ferramentas feitas e adaptadas para eles.

Tendo isso em mente, 0 presente projeto buscou estimular a consciéncia
alimentar infantil fazendo uso das ferramentas do design editorial para a criacao de
um livro ilustrado. O material ndo buscou ser apenas didatico como também ser um
passatempo divertido, informativo e instigante. Aflorar o interesse por um novo hobbie,
como a leitura, permite que as criangas possam explorar novos géneros e desenvolver
seu préprio senso critico, suas ideias e seu poder de escolha através das informacdes
e conhecimento adquiridos. Para que isso fosse possivel foi utilizado recursos textuais
acompanhado do uso de imagens, permitindo a concretizacdo de informacdes e

transmissdo 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 reforcar os beneficios da leitura, do trabalho
em equipe, do fortalecimento das relacdes e dos beneficios advindos da busca pelo
proprio aprimoramento e aperfeicoamento de uma das habilidades mais béasicas para

a sobrevivéncia do ser humano: cozinhar.

1.2 JUSTIFICATIVA

Alimentacdo sempre foi um tdpico delicado nos estagios iniciais do
desenvolvimento infantil. Nem sempre tudo que faz bem é facil de digerir e isso ndo
tem relacdo apenas com a comida. E algumas criancas podem até acreditar que
quando seus pais oferecem um alimento que elas ndo gostam ou um remédio amargo,

€ porgue nao se importam.

E mais dificil ainda introduzir uma alimentacéo saudavel quando levamos
em consideragcdo que, segundo os dados do Estudo Nacional de Alimentagcédo e
Nutricdo Infantil - 2019, 93% das criangas de 2 a 5 anos consomem alimentos
ultraprocessados enquanto apenas 27% tém uma dieta com frutas e hortalicas. O
consumo frequente desses tipos de alimentos acaba se tornando um vicio, dificultando

a reintroducgéo de uma alimentacao natural.

A verdade é que cuidado e preocupacdo nem sempre sdo entendidos se
nao forem explicados. E nessa fase dos “porqués”, por voltas dos 3 a 6 anos de idade,
€ 0 momento em que é necessario ter uma paciéncia de outro mundo. Nem sempre
as criancas vao aceitar apenas as respostas, entdo nada melhor para ajudar que

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

7

A alimentagcdo € s6 o comeco. Permitir que essa criangca tenha a
oportunidade de ter um livro receitas pensado nela, onde o que estiver ali puder ser
realizado com as proprias maos, € uma forma de fazé-la entender melhor os préprios
pais, a si e ter consciéncia 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 criacdo de um e-book de receitas destinado a
criangas de 4 a 11 anos como forma de estimular a autonomia, fortificar os lagos

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

1.3.2 ESPECIFICO

a) Compreender as fases do desenvolvimento e o funcionamento da curva de
aprendizado de criancas no periodo da segunda e terceira infancia.

b) Compreender o papel do design como ferramenta auxiliar na construcéo de
habilidades e conscientizacao.

c) Enfatizar a importancia do tempo de qualidade como alternativa para a
melhora da comunicagéo familiar.

d) Utilizar o design como uma ferramenta para introduzir a educacgéao alimentar
nos lares brasileiros, a fim de promover uma melhora na saude das familias.

e) Ultilizar o Design, junto da ilustracao, para a criacdo de um material grafico de

leitura simples e de facil compreensao.

1.4 METODOS E TECNICAS

Para o desenvolvimento desse projeto, foi escolhido o “Design Thinking”,
descrito no livro “Design Thinking: Inovagdo em negdcios” do autor Mauricio Vianna.
Esse método tem como propdésito a aproximacdo e a compreensdo do publico, seus
sentimentos e suas acdes com o objetivo de criar uma solugcédo que melhor atenda as

suas necessidades.

Essa metodologia € focada nas pessoas, tendo como objetivo todos os fatores
gue permeiam uma problematica a ser solucionada. Esses fatores sao ligados a
cultura, pensamentos, experiéncias, emoc¢des e comportamentos. Dessa forma é

possivel reunir as informacdes necessarias para o desenvolvimento do projeto.

7

Um dos pontos fortes desse método é a utilizacdo de interacdes

multidisciplinares e interagdes entre pesquisador e sujeito da pesquisa. Essa forma
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de trabalhar permite a exploracdo de opinides diversificadas e novas interpretacées

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

Essa metodologia é dividida em quatro etapas, sendo elas: Imersédo, Analise

e Sintese, ldeacao e prototipacéao.

A fase de imerséao é dividida em duas partes, sendo elas imerséao preliminar e
imersdo em profundidade. Na preliminar é realizado o reenquadramento e o
entendimento do problema para que seja possivel a familiarizacdo e a compreenséo
do contexto em que ele sera trabalhado. Ja na imersdo em profundidade serd o
momento de pontuar as necessidades a fim de identificar as oportunidades
responsaveis por guiar as solucdes desenvolvidas na proxima fase. O
Reengquadramento, a Pesquisa Exploratéria e a Pesquisa Desk fazem parte dessa

etapa.

Passando para a fase de Anadlise e Sintese, todas as informac¢des coletadas
serdo reunidas para que possam ser averiguadas a fim de identificar padrées e usa-
los como combustivel para 0s pontos principais a serem seguidos no projeto. Os
métodos utilizados para reunir e separar as informac6es sdo: Cartdes de Insight,
Diagrama de Afinidades, Mapa Conceitual, Critérios Norteadores, Personas, Mapa de

Empatia, Jornada do Usuério e Blueprint.

Na fase de ldeacéo serdo criadas as ideias para o tema do projeto, fazendo
uso das ferramentas da fase de analise e sintese, 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 as necessidades dos clientes.
Aqui seréo utilizadas sessdes de Brainstorming, Workshop de Cocriacdo, Cardapio de

Ideias e Matriz de Posicionamento.

E por fim temos a etapa de Prototipacdo, onde as ideias reunidas serao
testadas para verificar sua viabilidade no contexto e se atendem as necessidades do
publico-alvo. E importante que nesse momento as alternativas desenvolvidas sejam
colocadas em execucdo para que caso apresentem algum problema de
implementacédo ou necessidade de aprimoramento, seja possivel fazer as mudancas

até que se chega ao resultado esperado. Aqui séo utilizados os métodos de Protétipo
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em Papel, Modelo de Volume, Encenacéo, Storyboard e Protétipo de Servigo. Dessa
forma é possivel uma compreensdao melhor do projeto a partir de uma visualizacéo
antes de sua implementacao, possibilitando a correcdo de erros e avaliando sua

possibilidade de execucdo num contexto real.
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2. IMERSAO
2.1 Imerséo preliminar

Na etapa de imerséo preliminar foi feito o primeiro contato com o contexto do
problema. Aqui foi feito uma aproximacdo com o publico-alvo do projeto a fim de

entender melhor seus desejos, medos e necessidades.

Nessa fase foi feito 0 Reenquadramento com os atores (pais, filhos, designer,
editoras e distribuidoras), foi realizado a Pesquisa Explorat6ria com o publico e feito a
Pesquisa Desk com os temas: alimentacéo infantil, educacao alimentar, storytelling,
design montessoriano, design gréfico, grid, design editorial, cor, tipografia, criacdo de
personagens e técnicas de ilustracdo. Os topicos da Pesquisa Desk estdo
contemplados nos cartdes de insight e parte da Pesquisa Exploratéria estd na fase de

Ideacéo.

2.2 Imersédo em profundidade

2.2.1 Sombra

Criangca A — 4 anos
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Crianca A - F, & anos

17h

Ao acordar: 150ml de leite Ninho fases Voltou da escola e fez o café da tarde:
3+. Café da manha: suco de caju, pdo e 150ml de leite Ninho fases 3+ e um pdo
biscoito. com manteiga.

9h10 18h

Preparativos para a escola. Brincou com suas bonecas da Ménica.

11h45 19h10
Almocou arroz, feijdo, carne picadinha, | Toma banho e prepara a cama.
salada de lequmes e macarronada.
12h45 20h

Jantar: Suco de fruta, mingau de
maisens, biscoito uma mca
14h30 21h

Lanche da escola, levou suco de Hora de dormir.
maracuja, biscoito e uma fatia de bolo.

Figura 1: Ficha 1 - Um dia na vida.

Fonte: A autora.

Crianca B — 6 anos



Crlant;a BA M 6 anos

8H30 17h

Café da manha: Nescau, mingau de Voltou da escola e comeu no café da

farinha lactea e pdo com manteiga. tarde: Café com leite, pio com manteiga
e blSCOltO

9h30

Erepstativos parda eseola. Brincou com seu Relampago McQueen
11hé&5 e seus outros carrinhos.

Almocou arroz, salada de tomate e 19h30

alface, carne moida e macarrdo. Toma banho e prepara a cama

12h45

Jantou uma banana e Nescau.

14h30

e
guarana, biscoito recheado e uma

maca

Figura 2: Ficha 2 — Um dia na vida.
Fonte: A autora.

Crianca C — 9 anos
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Crianca C-F, 9 anos

15h
Acordou para se arrumar para a escola. | Deitou para dormur.

Comeu pdo com manteiga e café com
leite. 16h20

7h Acordou e comeu pao de queijo com
suco de uva.
Chegou na escola. ‘

' 17h4&0

8h40 _ A Sentou a mesa para fazer o dever de
Teve recreio. Levou Nescau numa casa.

arrafinha, macd e pdo com requeijdo.
rouxe a maca de volta para casa. 18h40

Comeu um lanche: pdo com requejﬁo e
11h30 geleia, suco de uva e um pedaco de bolo.
Voltou da escola. Sentou na sala para

19130

T |
Almocou arroz, feijdo, filé de frango e 20h10

salada de batata com alface e couve.
Ndo comeu o iInhame que também

havia sido preparado. 21h40

13110 4 14140
Desenhou enquanto assistia a televis3o.

Figura 3: Ficha 3 — Um dia na vida.
Fonte: A autora.

Crianca D — 9 anos

20
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Crianca D - M, 9 anos

15h

Acordou para se arrumar para a escola. Cuidou dos irmaos junto da aveé.

No café comeu uma porcdo de cereal
matinal sem leite. com café com leite e 16h30

uma maca. : e .

Fol com o pai e o irmdo na pracinha do
6h4S bairro brincar.
Chegou na escola. 17h30

sh Tomou café com leite, um p3o com

: queijo, salame e peito de peru com
Teve recreio. Levou um pacote de maionese

biscoito, com um resfresco de guarana
e comprou um salgado na cantinada 18h

ola. Assistiu desenhos até a hora do banho.

19h30

Voltou da escola. Almocou arroz, salada
de alface, tomate e pepino com um bife

de alcatra e batatas fritas. 20h40

12h45 . .
Jantou arroz, feijao, ovos de codorna,

Fez as tarefas de casa. frango xadrez com quiabo.

14h20

21h30
Jogou videogame e assistiu desenhos na ll Assistiu desenhos até dormir.
TV.

Figura 4: Ficha 4 — Um dia na vida.
Fonte: A autora.
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3. ANALISE E SINTESE

3.1 Cartdes de Insight

Tema: Método Montessori Tema: Diagramacac Tema: desenvolvimento infantil Tema: Cores
Fonte: Maria Montessori Fonte: Josef Miller-Brockmann Fonte: Maria Montessori Fonte: Psicologia das Cores, Eva Heller

Fonte 16 pontos para textos
em livros infantis.

Tema: Criacao da histdria
Fonte: Pesquizas com o piblico

Tema: Storytelling
Fonte: Ellen Lupton

Tema: Storytelling, regra de trés Tema: Tipografia
Fonte: Ellen Lupton Fonte: Pensar com tipos, Ellen Lupton

Figura 5: CartBes de Insight.

Fonte: A autora.

Tema: Ctiagao de personagens Tema: Alimentacgao infantil Tema: Cores Tema: Storytelling
Fonte: Daydream Hour, Ryoko Kui Fonte: Comer junto dos filhos, Veja Fonte: Psicologia das Cores, Eva Heller Fonte: Ellen Lupton

Tema: Storytelling
Fonte: Pesquisas com o puiblico

cE Tema: Alimentacéo Tema: Design editorial
Tema: Ci d ¢ - Des

Figura 6: Cartbes de Insight.

Fonte: A autora.



Usar fontes com pesos
diferentes para
destaques do texto e
dinamismo.

Tema: Tipografia
Fonte: Pensar com tipes, Ellen Lupton

Tema: Criacfio de personagens
Fonte: Fikat

Tema: Diagramacac Tema: Storytelling
Fonte: Josef Miiller-Brockmann Fonte: Den Norman

Escolher um estilo
tipografico deve ser feito
com base no piblico.
‘ema: Cores Tema: Tipografia
onte: Peicologia das cores, Eva Heller, Fonte: Pensar com tipos. Ellen Lupton

Tema: Educacao alimentar
Fonte: ENANI 2019

Tema: Storytelling
Fonte: Ellen Lupton

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

Tema: Storytelling Tema: Criagso de personagens
Fonte: Robert Plutchik Fonte: Daydream Hour, Ryoko Kui

Nao utilizar mais de dois
estilos tipogridficos para
textos longos.

Tema: Cores.
Fonte: Portal Insights

Tema: Tipografia
Fonte: Pensar com tipoes, Ellen Lupton

Figura 8: Cartdes de Insight.
Fonte: A autora.
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Utilizar fontes
arredondadas ou sans para
textos de livros infantis.

Tema: Tipografia
Fonte: Pensar com tipos, Ellen Lupton

Tema: Design Montessoriano
Fonte: Maria Montessori

Tema: Cores
Fonte: Psicologia das Cores, Eva Heller




3.2 Diagrama de afinidades

Tema: 5torytelling
Fonte: Storytelling. Ellen Lupton

Tema: Storytelling
Fonte: Robert Plutchik

Temna: Storytelling
Fonte: Pesquisas com o piblico

Tema: Storytelling
Fonte: Design como Storytelling,

2 Lupton

Tema: Storytelling
Fonte: Design como
Storytelling, Ellen Lupton

Tema: Storytelling
Figura 9: Diagrama de afinidades 1.
Fonte: A autora.

Tema: Storytelling. regra de trés
Fonte: Ellen Lupton

Tema: Starytelling
Fonte: Don Horman

24
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Design grafico

Usar fontes com pesos
Nado utilizar mais de dois Utilizar fontes diferentes para
estilos tipograficos para arredondadas ou sans para destaques do texto e
textos longos. textos de livros infantis. dinamismo.
Tema: Tipografia Tema: Tipografia Tema: Tipografia
Fonte: Pensar com tipos, Ellen Lupton Fonte: Pensar com tipos, Ellen Lupton Fonte: Pensar com tipos, Ellen Lupton

Fonte 16 pontos para textos Escolher um estilo
em livros infantis. tipografico deve ser feito
com base no publico.

Tema: Tipografia Tema: Tipografia Tema: Diagramacg&o
Fonte: Pensar com tipos, Ellen Lupton Fonte: Pensar com tipos, Ellen Lupton Fonte: Josef Miller-Brockmann

Tema: Design editorial Tema: Diagramacgéo
Fonte: Ingrid Osternack Fonte: Josef Miller-Brockmann

Figura 10: Diagrama de afinidades 2.

Fonte: A autora.



Tema: Cores
Fonte: Psicologia das Cores, Eva Heller

Tema: Cores
Fonte: Peicologia das Coras, Eva Heller

Tema: Criacao de personagens
Fonte: Deaydream Hour, Ryoko Kui

Tema: Criacao da histdria
Fonte: Pesquisas com o publico

Criagéao

Tema: Cores
Fonte: Paicologia das cores, Eva Hellg

Tema: Cores
Fonte: Portal Insights

Tema: Criacao de personagens
Fonte: Pikat

Figura 11: Diagrama de afinidades 3.

Fonte: A autora.

Tema: Cores
Fonte: Peicologia das Cores, Eva Heller

Tema: Criac&o de personagens
Fonte: Daydream Hour, Ryoko Kui

Tema: Criacao de personagens
Fonte: Pikat

26
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Desenvolvimento Infantil

Tema: Alimentacao infantil Tema: Educacao alimentar Tema: Alimentacho
Fonte: Comer junto dos filhos, Veja Fonte: ENANI 2019 Fonte: Gilberto Kac

Tema: desenvalvimento infantil Tema: Dezign Montessoriana Tema: desenvalvimenta infantil
Fonte: Maria Montesaori Fonte: Maria Montesaori Fomte: Maria Montessori

Figura 12: Diagrama de afinidades 4.

Fonte: A autora.

3.3 Critérios Norteadores

Requisitos:
- Tipografia legivel adequada a faixa etaria de 4 a 11 anos.

- Utilizar o estilo de ilustracéo focado em cartum e manga, pela
facilidade de simplificacéo.

- Fundamentar uma unidade visual que faga sentido com o
material, trabalhando o principio de repeticdo ao longo do
projeto.

- Fazer jogo de cores com base no circulo cromético.

- Trabalhar com uma linguagem simples e direta.



Restrigcdes:
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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 publico e gerar interesse.

Protagonista baseada nas personas desenvolvidas.

Personagens faceis de serem identificados pelas formas

utilizadas em sua construcéo.

Fontes sem serifa e arredondadas para aparéncia mais

amigavel e suave.

Evitar girias e vocabulario inapropriado para o publico-alvo.
N&o esteriotipar alimentos, personagens ou ideias.

Nao tornar o contelddo massivo com overdose de

informacdes.
Evitar poluicéo visual.
A prévia ndo deve ultrapassar 10 paginas.

Manter as medidas de 1200px x 2000px, adequando para 0s

modelos atuais de tablets.



3.4 Personas

Geénero:

Feminino

Idade:

38 anos

Hobby:

Gosta de ler romances

Isabel Soares

Historia

Isabel € mae de uma menina de 6 anos adoravel.
Trabalha como psicologa na parte da manha e na
parte da tarde, faz o possivel para participar na
vida da filha.

Normalmente ela prepara marmitas aos domingos e

congela, assim economiza tempo durante a semana
e pode participar mais nas tarefas da filha.

Figura 13: Persona 1 — Isabel Soares.

Fonte: A autora.

policiais e assistir series.

29
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Geénero:

Feminino

: Idade:

3 - > ‘ 74 anos
&8 /
-

Hobby:

Pintura de quadros e
corte e costura

Maria Aparecida

Historia

Maria Aparecida € aposentada e durante os dias de
semana, cuida de seu neto Eduardo, de 9 anos. Como
ele estuda na parte da tarde, ela reserva a parte da
manha para cuidar dele.

Ela prepara um café da manha leve, pois o neto
possui problemas de estomago. Ela também e
responsavel pelo almogo dele e o lanche da escola.

Ela passa muito tempo na cozinha, mas tenta
adiantar as refeicoes complexas no dia anterior, para

poupar tempo.

Figura 14: Persona 2 — Maria Aparecida.

Fonte: A autora.
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" LS ‘\@

Geénero:

Masculino

/ IdacTe-:' A

7 anos

= 7; { % Hobby:
v e Blocos de montar e

Maxwell Santos g
[ ]

| Historia
Maxwell mora com os pais e frequenta uma escola de
educacgao infantil no periodo da manha. Ele costuma
fazer trés das quatro refeigcoes do dia acompanhado
dos pais.
Adora frutas, mas tem dificuldade em comer
legumes, entao sempre que pode, sua mae tenta
fazer receitas em que os legumes nao sao tao
perceptiveis, para que ele consiga se alimentas com
as vitaminas que precisa.
Nem sempre é possivel por conta da correria, entao
em alguns dias ele nao come todos os legumes.

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



Hobby:
. : " Y Gostade fazer: trilhae
wellil‘lgton Queiroz ek feiras

Historia

Wellington e viuvo e cuida dos dois filhos, Lucas (10
anos) e Maria (8 anos).

E comum ele levar os filhos para comer fora aos fins
de semana, ou entao pedir as refeicoes pelo
delivery.

Durante a semana ele prepara refeicoes mais
simples, onde as vezes acontece dele preparar uma
comida e servi-la ao longo de trés dias, no maximo.

Figura 16: Persona 4 — Wellington Queiroz.
Fonte: A autora.
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3.4.1 Mapa de empatia

O que
PENSA e SENTE?

Se sente amado e sabe que se preocupam com ele, mas se pudesse
comeria s o que gosta.

O que ‘ O que
ESCUTA? E _L VE?
“Comer bem vai te deixar mais K ¢ Seus pais nem sempre comem tao
forte” : bem como ele e alguns amigos da
“Satide é o mais importante” | N escola também ndo.
“Vocé comeu de tudo. Parabéns!” y )

FALAE FAZ?

Come o que é oferecido com alguma resisténcia, mas faz porque gosta de
ser elogiado pelos pais, professores e outros familiares, isso deixa ele feliz.

DORES GANHOS

Ndo gosta de ser repreendido por nao fazer o que pedem. Que as comidas nao fossem a mesma coisa de sempre.
Que comer fosse um evento pelo qual esperar.

Figura 17: Mapa de empatia — Maxwell.

Fonte: A autora.



Isabel Soares

Figura 18: Mapa de Empatia — Isabel.

Fonte: A autora.

3.5 Analise de similares

@ome: Overcooked 2 )

(Positivos: Colorido, fazendo uso de b
formas simples na construcao dos
personagens, mantendo um formato
suave na construcao dos alimentos e
objetos. Design original e reconhecivel. -

.

(Negativos: O logo e simples, nao tem
pregnancia.

" J
Gﬂ:eressantes: O estilo lembra os %
brinquedos tipo “joao-bobo™, o que pode
atrair publico por memoria afetiva
dependendo da idade.

8 b

Figura 19: Ficha de andlise de similares - Overcooked.

Fonte: A autora.
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(Nome: Slime Rancher

ﬁ’ositivos: Colorido e comuma .
identidade consolidada, usando formas
suaves e simples. Personagens fofos e
com designs faceis de reconhecer.

5
"

Negativos: Alguns elementos do design
dos personagens sao dificeis de
identificar observando so as
ilustracoes.

g
(i

nteressantes: Tem um estilo simples
que aproveita as caracteristicas
principais de animais ou elementos para
representar cada tipo de slime.

J

7

e ul
Figura 20: Ficha de andlise de similares — Slime Rancher.
Fonte: A autora.
) (Positivos: Colorido e com uma )

(Nome: Bugsnax

identidade marcante. O estilo de arte e
diferente e bastante criativo.

\_

-
megativos: De certa forma, parece que\
tem algo em relacao a aparencia dos
personagens que causa certa
estranheza, dificil de explicar.

M
\

e

mteressantes: A proposta e diferente,
criando um universo onde comidas
tambem sao seres vivos bonitinhos.
gerando uma reflexao mais direta.

\:

Figura 21: Ficha de andlise de Similares — Bugsnax.

Fonte: A autora.
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Q\Iome: Sylvanian Families )

(N

texturas, formas simples e design
original, servindo de modelo para
outras geracoes de brinquedos.

(Positivos: Cores menos saturadas, R

e -

egativos: Majoritariamente feito de
plastico.

\

(i

nteressantes: Possui personagens
diversificados para todos os tipos de
brincadeiras.

I\

X 5,

Figura 22: Ficha de andlise de similares.

Fonte: A autora.

@ome: The Official Stardew Valley Cook Book)

proposta do jogo.

\.

(Positivos: Design delicado e fiel a B

?,

Negativos: A fonte usada para os
textos longos apresenta dificuldade de
leitura em tamanhos reduzidos.

\.

J

(i

nteressantes: Utilizar do jogo como uma
forma de incentivo a culinaria criando um
livro proprio de receitas tematicas para
aqueles que tem pratica na cozinha e/ou

aqueles que buscam iniciar.

g

A

Figura 23: Ficha de analise de similares — Livro de receitas oficial do Stardew Valley.

Fonte: A autora.
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G\lome: Livro de Receitas Hello Kitty Party )

ﬁﬂ
=7 %
LS R”

He%%txg

PARTY

L
s plta, simplor ¢ ¥ 9OS00 pors todes

(Positivos: Receitas simples de serem )
seguidas e identidade marcante.

-

(Negativos: A tipografia dos textos
internos sao dificeis de ler quando tem
tamanho reduzido.

S

%,
-

Interessantes: Algumas das receitas
sao destinadas ao publico adulto, o que
permite um ampliamento do publico-
alvo.

N

e

Figura 24: Ficha de analise de similares — livro de receitas Hello Kitty Party.

Fonte: A autora.

(Nome: The Unofficial Sims Cookbook )
Al o‘Yw"

Simulated Recipes,
IRL

THE

UNOFFICIAL

COOKBOOK

TAYLOR O'HALLORAN

\

(Positivos: Inspirado nas receitas da
franquia de jogos, mantem uma
identidade proxima da sua inspiracao
original.

3

i
Negativos: Mesmo sendo inspirado nos )
jogos do The Sims, geracoes mais novas
nao se atraem tanto pela aparencia. Nao
lembra tanto os pequenos elementos do

iogo, justamente por nao ser oficial.

Interessantes: Alguns trocadilhos e &
representacoes visuais que remetem

ao jogo, mas que fazem mais sentido
para o publico adulto que consumiu.

R X

Figura 25: Ficha de analise de similares — Livro ndo oficial de receitas Sims.

Fonte: A autora.
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@ome: Colecao Delicias de Sucesso ) (Positivos: Compacto, ilustrado, direto e)
variado no conteudo.
(" )

golecdn

|
|

\_ A

Negativos: Logotipo e textos parecem
usar a mesma fonte, fazendo com que o
praticas & saborosas nome da colecao perca o destaque.

S

Interessantes: Seu processo de
producao permite que as receitas
sejam separadas por pequenos livros
que podem ser trocados entre
\coleqées. y

J
~N

Figura 26: Ficha de andlise de similares — Colecao delicias de sucesso.

Fonte: A autora.

(Nome: Receitas Economicas e Saborosas ) 6ositivos: Bastante visual, onde as )
"~ A aginas impares sao ilustradas por
' N R pag P P

visiveis e os textos diretos.

/
as |y /
. : )
Negativos: Logotipo fraco e sem
pregnancia. A mesma fonte do

“receitas” se encontra no titulo dos
pratos ao longo do livro.

\ J
-

Interessantes: Diversificado, com bom
acabamento de impressao.

& Ir AT S
‘.,‘: N \/1 imagens dos pratos. Os titulos sao bem

f‘éc'eg

K J

Figura 27: Ficha de analise de similares — Receitas econdmicas & saborosas.

Fonte: A autora.
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A analise de similares foi feita baseada em formas de midia que se aproximam
dos temas principais do projeto que sao “culinaria” e “destinado a criangas”. Dessa
forma foi necessario reunir similares que englobassem pelo menos um dos conceitos

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

Foi possivel reunir livros, jogos e brinquedos para adquirir informacdes ricas
gue pudessem auxiliar no desenvolvimento do projeto até sua forma final. Aqui é
possivel encontrar tanto o conteudo informativo quanto o visual em que o livro final ir4

se inspirar para a criagdo de uma peca unica.
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4. IDEACAO

4.1 Brainstorm

Para que fosse possivel a elaboracéo e refinamento tanto da histéria quando
da parte gréfica, foram realizadas duas sessfes de brainstorming com grupos que se
assemelhavam com as personas, além de compartilharem de habitos de consumo de
desenhos e ilustracdes, a fim de compreender o que o publico espera do projeto e 0
gue gostariam que fosse inserido com base em seus gostos.

O primeiro brainstorming foi com menos restricdes, onde os participantes
préximos ao publico-alvo poderiam dizer desenhos e quadrinhos que percebiam as
criangas assistindo com mais frequéncia. Dessa forma seria possivel definir melhor a
paleta de cores que seria utilizada posteriormente em todo o livro. O Unico critério
utilizado, além de desenhos vistos regularmente, seriam cores e estilos de tracos que

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

painel semantico:

Figura 28: Painel semantico de estilos.

Fonte: A autora.
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Com as ideias reunidas durante a sessdo de brainstorming, os exemplos
selecionados foram escolhidos com base na quantidade de vezes que foram citados.
Com isso, foi possivel observar que as criancas possuem uma preferéncia por
desenhos com tracos mais simples, com presenca de sombras de cores soélidas ou
com auséncia de sombras. As paletas de cores também variam de acordo com a faixa
etaria e o género do desenho escolhido, onde desenhos mais agitados apresentam
cores saturadas, como é o caso de Miraculous Ladybug e Jovens Titds em Agéo, e
desenhos com um pacing mais lento apresentam cores mais suaves, como Bluey,

Patrulha Canina e Bob Esponja.

Jovens Titas
6.7%

Miraculous
6.7%

Bob Esponja

26.7%
Gravity Falls

6.7%

Bluey
13.3%

Turma da Monica

Carros 13.3%

B6.7%
Patrulha Canina Apenas Um Show
6.7% 13.3%

Figura 29: Grafico com a porcentagem dos votos.

Fonte: A autora.

Apobs coletar os dados dos mais votados, foram extraidas as paletas de cores
de cada um, onde as cores escolhidas para a obra final foram baseadas nas respostas
da pesquisa exploratoria. Nela, a maioria dos participantes votaram que as criangas

possuiam preferéncias em cores quentes e frias combinadas.
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2030026 L 2828809 L #608C6C L #BFBA73 L #RA12 &
Figura 30: Paleta de cores - Bluey.
Fonte: ABC Kids.

#FN46 203A64A L #F2E205 I #AG662E #F2BBA7 L

Figura 31: Paleta de cores — Turma da Mdnica.
Fonte: TV Globo.
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#F2A785 K #8CBF3F L’ #F2E968 K #COEOFC I’ #D93E K’
Figura 32: Paleta de cores — Bob Esponja.

Fonte: Nickelodeon.

223041 B #FSEEDB K #88ABF2 K #A67EAD L #B2BFAE K

Figura 33: Paleta de cores — Apenas Um Show.
Fonte: Cartoon Network.
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Figura 34: Sele¢&o de cores.

Fonte: A autora.

O segundo brainstorming teve como objetivo esclarecer ideias em relagéo ao
desenvolver da histéria, como 0s personagens integrantes e 0s acontecimentos e
problematicas da histéria. Dessa forma, foi necessario que houvesse alguns critérios
para guiar os participantes. Para escolher os colaboradores foi levado em
consideracdo habitos de leitura, experiéncia com escrita e criacdo e se possuiam
conhecimento pedagoégico ou com publicacéo de livros.

Apos isso foi estabelecido que sera uma historia de ficcdo, onde seria
trabalhado as bases da alimentacao e a historia seria baseada em viagens espaciais,
onde cada planeta seria inspirado em algum dos alimentos de base. Sua histéria sera
dividida em capitulos a fim de facilitar a leitura para o publico que se encontra entre a
segunda e terceira infancia. A protagonista € uma crianca de 11 anos que gosta de

cozinhar e é curiosa sobre a vida.

Cada capitulo ira introduzir um personagem inspirado nos alimentos de base,
chegando ao total de quatro companheiros que estaréo presentes em toda a historia.
Esses foram escolhidos com base nos grupos alimentares pesquisados durante a fase

de Imerséao Preliminar, com o objetivo de entendé-los e explicar seus beneficios.

A histéria comega quando a protagonista, uma astronauta, decide que € o
momento de explorar suas proprias capacidades na préoxima viagem espacial. Seu

objetivo & experimentar a maioria das comidas que o universo puder proporcionar,
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para que enfim possa aprimorar seu prato especial que ha 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 proprios objetivos. Ao longo
da jornada ela vai perceber que o ingrediente especial que faltava era na verdade
companheirismo e amor, que até entdo ela ndo havia conseguido atingir por conta de
seu perfeccionismo. O desfecho tem o propésito de se apresentar como uma virada
de chave para o leitor, ao fazé-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.

Apoés a explicacdo da trama aos colaboradores foi possivel criar um novo
conjunto de destaques para nortear o desenvolvimento, com ideias para a histéria,
criacdo dos personagens e o desenvolvimento dos mesmos e do ambiente. Logo foi
possivel a criagdo de um novo painel reunindo as principais ideias geradas, seguindo

0s critérios norteadores estabelecidos.

=
-

Variedade Sustentabilidade
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Figura 35: Cards do brainstorming.

Fonte: A autora.

4.2 Geragéo de alternativas

4.2.1 Design dos personagens

Para a criagdo dos personagens, inicialmente os modelos projetados eram
focados em personagens com um estilo de arte onde as propor¢des do corpo foram
pensadas para personagens adultos. Apesar de utilizar um estilo mais “fofo”, ainda

assim o fisico entregava uma imagem de personagens mais velhos.

Figura 36: Modelos iniciais de personagens secundarios.

Fonte: A autora.

Diante dessa observacéo, os proximos modelos foram pensados para que 0s
personagens parecessem mais proximos de uma idade infanto-juvenil, a fim de se
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aproximar do publico-alvo do projeto. Dessa forma foi explorado um estilo onde as
cabecas sdo um pouco maiores e as bochechas mais visiveis, com corpos menores e

proporg¢des 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 Vovo 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 construgdo das fichas
contendo suas caracteristicas basicas como nome, idade, personalidade e interesses.
Esse método permite que tenhamos um Unico documento com as informacdes cruciais

acerca de cada personagem, facilitando consultas futuras.



Ficha de personagem
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-

Nome: Nadia

-

! Idade: Onze anos.

Aparéncia: Nadia € uma menina de olhos
verdes. Possui cabelos crespos castanhos
presos em dois coques de estrela. Sempre
usa roupa de astronauta.

”

Personalidade: Curiosa (gosta de
explorar novas comidas), empatica (usa
a comida como forma de demonstrar
afeto, incentiva escolhas saudaveis) e
aventureira (busca conhecimento e
novos metodos, gosta de se arriscar).

.

w

Interesses: Cozinhas pratos saudaveis,
explorar o mercado de alimentos e
hortas e compartilhar dicas de

reaproveitamento de alimentos.

=

Figura 41: Ficha de personagem — Nadia.

Fonte: A autora.



Ficha de personagem

" )

Nome: Alissa [ Idade: Vinte dias (em idade de couve).
Apareéncia: Alissa faz parte da comunidade
da Vila das Couves. Sua pele e esverdeada
como o talo da couve e possuifolhas
verdes como parte do cabelo e da saia do

| vestido. Seus bracos e pernas sao os talos. |

-

Personalidade: Apesar de medrosa,
possui surtos de coragem em
momentos necessarios. Bastante
timida, curiosa e extremamente
amigavel. Se impressiona facilmente
com pessoas habilidosas.

Interesses: Apesar de vir de uma vila
pequena, tem um interesse enorme em
conhecer outros lugares do mundo em
que vive e fazer novos amigos.

b

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

Ficha de personagem

Nome: Vové Manteiga ] Idade: 85 dias (em idade de couve).
> \ | Aparéncia: Integrante da Vila das Couves.
Utiliza um coque de folhas de couve
amareladas pela idade, 6culos redondos
uma camisa em camadas estampada.

.

-

Personalidade: Sabia de poucas
palavras. Tem um conhecimento vasto
na cozinha e 6timos conselhos. Calma e
cheia de palavras amaveis para
oferecer, mas também pode serrigida.
As vezes fica com a cabeca nas nuvens.

b

Interesses: Cuidar das criangas davila,
tricotar e fazer a limpeza. Também gosta
de viagens por ter sido aventureira

quando jovem.
\

Figura 43: Ficha de personagem — Vové 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 0 modelo
comum de estilos tipograficos para textos desse formato. Tendo em mente o uso de
fontes thin, levemente condensadas e sem serifa, foram escolhidos trés modelos para

analise.

A receita de hoje é "Bolinho de arroz rico em fibras"!
(Atma)

A receita de hoje é “Bolinho de arroz rico em
Fibras"!

(Komika Display)

A receita de hoje é "Bolinho de arroz rico em fibras"!
(OpenMSP)

Figura 44: Estilos tipogréficos.

Fonte: Dafont e Google Fonts.

Inicialmente, apesar das trés serem parecidas, algumas diferencas sao
bastante gritantes. A primeira fonte, Atma, apesar de ter os caracteres bem distintos,
€ 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 identificacdo. E apesar de ser a preferida das trés, ela tem
uma leve inclinacdo que faz parecer estar em italico, o que néo € o ideal. A sensac¢ao
que passa € que se trata de um texto arrastado ou utilizando uma fala “mansa”, o que
encaixaria melhor como o texto de um personagem especifico a fim de expressar sua

personalidade, mas ndo para todas as falas e descri¢oes.

Sendo assim, a terceira fonte se apresenta como uma solugéo intermediaria
entre as duas primeiras. Ela apresenta uma forma visivel, com tipos distintos e com
personalidade. N&o é pesada para a leitura e ndo é tao fina, sendo “baixinha”,
combinando com o estilo de arte utilizado ao longo do projeto, acompanhando os

personagens que também sao pequenos.
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5. PROTOTIPACAO

O primeiro passo para a prototipacéo foi estabelecer os pontos principais que
guiariam o desenvolvimento dos capitulos. Tendo isso em mente foram realizados um
roteiro e um storyboard para organizar e ilustrar os processos realizados para a

criacao dos capitulos.

ROLRIrFO dOS CapPIitulos

e Introducdo do ambiente onde se constroi a histéria

¢ Introducao da protagonista

® Conhecendo os “amigos” que ela fizer no caminho (baseado nos
grupos alimenticios)

e Explicacdo dos beneficios do grupo alimenticio ou do alimento
+ curiosidades

® Cuidados e preparos importantes antes de comecar a cozinhar

e Finalizacdo da receita apos o passo-a-passo

Figura 45: Roteirizacéo por capitulo.

Fonte: A autora.

Com o roteiro inicial foi possivel iniciar o desenvolvimento dos capitulos de
forma mais detalhada. O capitulo um, por exemplo, inicia com a apresentacdo da
protagonista ao observar um planeta distante. Desse gancho é mostrado uma de suas

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

Em seguida ela nos mostra seu primeiro contato com a Vovo Manteiga e sua
neta Alissa, habitantes da Vila das Couves no Planeta das Verduras. Como parte de
suas apresentacoes, elas oferecem as couves frescas que crescem no local para
mostrar gentileza e boas intengdes. A partir desse momento, nossa protagonista se
dispbe a preparar um prato enquanto explica o passo a passo de como comecgar na
cozinha. Enquanto os ingredientes sdo separados, a Vové Manteiga aproveita a

oportunidade para explicar os beneficios do alimento.
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O momento se encerra quando Nadia finaliza a receita sem desperdicar os
alimentos e a oferece para suas amigas. Esse momento é importante pois, apesar da
protagonista ter feito a maior parte da producgéo do prato, tanto a Vové quanto a Alissa
fizeram suas contribuicbes para a refeicdo trazendo informacdes importantes e

provendo os ingredientes.

RO%ZCIrO 1

] Titulo: A primeira exploracao
Protagonista: Nadia
Companheiro: Alissa, a couve
L Antagonista: -

Narrativa: Apos chegar ao Planeta dos
Legumes, Nadia faz seu pouso na Vila
das Couves. La ela conhece a Vovo
Manteiga e sua neta Alissa realizando
os cuidados da horta local.

Em troca do conhecimento obtido nas
conversas com a Vovo Manteiga, Nadia
decide fazer um prato como
agradecimento, fazendo uso das
couves que recebeu.

Receita: Bolinho de arrozrico em fibras

Figura 46: Roteiro do capitulo 1.
Fonte: A autora.



RO%ZECIro 2

Titulo: Um gosto meio roxo
Protagonista: Nadia
Companheiro: Alissa e Beni
Antagonista: -

Narrativa: Seguindo sua viagem com
Alissa, Nadia decide parar no Campo
das Berinjelas. La elas conhecem Beni,
um menino berinjela egoista que nao
gosta de compartilhar e nem ajudar.
Como uma forma de agrada-lo, Nadia e
Alissa prometem preparar um prato
delicioso com os legumes que ele planta,
visto que ele nao sabe cozinhar, desde
que ele concorde em contribuir.

Receita: Pate de casca de berinjela e
talos de espinafre

Figura 47: Roteiro do capitulo 2.

Fonte: A autora.
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ROZCIFO S

Titulo: O festival

Protagonista: Nadia
Companheiro: Alissa, Beni e Maru
Antagonista: -

Narrativa: Alissa e Beni acompanham
Nadia pelos caminhos que levam a
cidade Verdureira, o principal centro de
convivéncia do Planeta dos Legumes.
Vegetais e frutas de toda galaxia se
reunem para festejar e socializar e
nesse evento eles conhecem o viajante
Maru, da cidade Macieira, do Planeta
das Frutas.

Receita: Cupcake de casca de maca

Figura 48: Roteiro do capitulo 3.

Fonte: A autora.

Apesar da construcdo de trés roteiros, o presente projeto s6 apresenta o
primeiro. Por conta de alguns imprevistos dificeis de contornar, todos os esfor¢os
foram direcionados ao primeiro capitulo a fim de entrega-lo com a melhor qualidade
possivel dentro do tempo restante.

A partir das informagfes reunidas no livio Design como Storytelling, foi
utilizada a técnica de planejamento em seis quadros para que fosse possivel construir
a histéria com inicio, meio e fim em cada capitulo. Esse método permite uma
visualizagdo com 0s pontos centrais que precisam ser abordados, permitindo um
acompanhamento fluido das informac¢des fundamentais do enredo.
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Figura 49: Storyboard de seis quadros.

Fonte: A autora.

Para o projeto das péaginas foi utilizado o método de grid de quadrinhos, como
0s presentes em revistas como Turma da Ménica Jovem e mangas japoneses. O estilo
escolhido teve como principal fator sua versatilidade e facilidade de organizacdo de
informacgdes.

Muitos livros infantis para publicos mais jovens ndo possuem tantas
informacdes visuais e textos por paginas, 0 que para o presente projeto poderia gerar
um volume desnecessario de paginas transmitindo poucas informacées. Nesse caso,
0 uso dos quadrinhos se mostrou fundamental para organizar o fluxo de leitura,
informacdes textuais e visuais e manter uma organizacdo de informacdes

sequenciadas crucial para o formato de receitas.
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Figura 50: Esbogos —



Figura 51: Esbocos — pagina 1.

Fonte: A autora.
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Figura 52: Esbocos — pagina 2.
Fonte: A autora.
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Figura 53: Esbocos — pagina 3.

Fonte: A autora.
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Figura 54: Esbogos — pagina 4
Fonte: A autora.
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Figura 55: Esbogos — pagina 5.
Fonte: A autora.
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Figura 56: Esbogos — pagina 5 e 6.

Fonte: A autora.
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Apos a definicdo dos detalhes presentes nas cenas e o refinamento dos
esbocos, a finalizacdo escolhida foi baseada no efeito visual dos animes do periodo

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

+

4
b y
R I

Figura 57: Capa finalizada.

Fonte: A autora.
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Figura 58: Pagina 1 — finalizada.

Fonte: A autora.
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Figura 59: Pagina 2 — finalizada.

Fonte: A autora.
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Dessa forma
podemos distribuir
fungoes e
otimizar o tempo
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Figura 60: Pagina 3 — finalizada.

Fonte: A autora.
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Com o tempo
extra, podemos
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O ingrediente
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4

4

+

Por ser rica em
fibras, é Stimo
para o intestino
e a flora
intestinal.
Também ¢ Otima
para a absorg@o
de ferro.

Sem falar que
e uma delicia e
super versatil!

Figura 61: Pagina 4 — Finalizada

Fonte: A autora.
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Figura 62: Pagina 5 — finalizada.

Fonte: A autora.
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Figura 63: Pagina 6 — finalizada.
Fonte: A autora.
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6. CONCLUSAO

Esse projeto surgiu da necessidade de explorar e incentivar o
desenvolvimento de habilidades basicas, como a culinéria e o trabalho em equipe,
através da literatura desde o momento em que as criancas aprendem a ler. Tendo
isso em mente, foi estabelecido que seria um livro ilustrado infantil com elementos de
aventura, tornando o material didatico mais divertido e menos mecéanico,
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 agao” no leitor, instruindo-o a fazer as receitas propostas.

A primeira coisa a ser compreendida na criacdo do livro era os habitos
alimentares da populacdo brasileira. Nado s6é isso como também foi importante
pesquisar e entender o que levava a habitos alimentares ruins, qual a influéncia do
mercado de ultra processados na alimentacéo, qual a interferéncia da desigualdade
social nesse meio e como isso também afetava o desenvolvimento das criancas. Junto
disso também foi estudado a educacgéo alimentar, os conceitos do design grafico e

editorial, storytelling, tipografia, diagramacao, ilustracdo e criacdo de personagens.

Dessas ferramentas, o uso do storytelling permitiu que fosse criada uma
narrativa com inicio, meio e fim que fosse coesa e capaz de transmitir as informacdes
e 0 conhecimento com clareza e objetividade. A criagdo de personagens foi
responsavel por explorar as formas e cores como forma de expressar a personalidade
dos integrantes da histéria, ndo sé isso como o0 uso das cores também foi responsavel
por fazer indicacfes de dicas e emocdes em cada quadro (como o uso do amarelo
para destacar informagdes e o verde como indicativo de pontos e emogdes positivas).
E fazendo uso dos conceitos de tipografia, a fonte selecionada foi pensada nao
apenas focando em transmitir uma mensagem, mas também ter personalidade e

permitir a identificacdo dos seus caracteres pelo publico que esta comegando 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
possivel realmente entender seus desejos, medos e necessidades em relacdo ao

projeto, podendo ajusta-lo de acordo com esses trés parametros. Esse método
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também foi importante para o planejamento geral das etapas que o projeto precisava
seguir até que fosse concluido, utilizando também as especificacdes que possiveis

distribuidoras poderiam solicitar.

Futuramente seria necessario que os conceitos de design fossem ajustados e
aplicados novamente de acordo com as necessidades adquiridas ao longo do
desenvolvimento da peca, a fim de lanca-la no mercado através de editoras
independentes ou plataformas de financiamento coletivo voltadas para projetos

autbnomos.
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