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RESUMO 

 

De acordo com a União Brasileira dos Escoteiros, o movimento escoteiro foi fundado 

pelo lorde inglês Robert Baden-Powell em 1907 no canal da mancha com o intuito de 

ser um movimento educativo proporcionando desenvolvimento dos jovens que se 

tornam membros sendo ensinadas técnicas em primeiros socorros, observação, 

segurança etc. 

O contexto do projeto visa propiciar a representatividade, cujo será a elaboração de 

um estudo de um capitulo ilustrado digital do livro “Escotismo para Rapazes” escrito 

por Baden-Powell para jovens escoteiros, com foco em ilustrações informativas e 

individualizadoras buscando abranger as diferentes etnias e condições únicas para 

maior conexão e empatia, de modo a promover igualdade social através das 

habilidades e conhecimentos adquiridos no decorrer da formação em Design. 

Utilizando da metodologia do Design Thinking descrita no livro “Design Thinking 

inovação em negócios” será feita as etapas de imersão, análise e síntese, ideação e 

prototipação, com suas devidas ferramentas para imergir dentro do nicho podendo 

reconhecer seus problemas e necessidades a fim de solucionar os problemas e 

desenvolver o projeto. 

Seguindo com os resultados coletados através dos métodos de pesquisa foi 

desenvolvido um capítulo ilustrado com as devidas alterações e ajustes para suprir as 

necessidades atuais do nicho escotista de modo a promover a igualdade social. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

 

According to the Brazilian Union of Scouts, the scout movement was founded by 

English lord Robert Stephenson in 1907 in the English Channel to be an educational 

movement providing development for young people who become members by being 

taught techniques in first aid, observation, security, etc. 

The project context aims to provide representativeness, which will be the development 

of a study of a digital illustrated chapter of the book "Scouting for Boys" written by 

Baden-Powell for young scouts, focusing on informative and individualizing illustrations 

seeking to cover different ethnicities and unique conditions for greater connection and 

empathy, to promote social equality through the skills and knowledge acquired during 

the training in Design. 

Using the Design Thinking methodology described in the book "Design Thinking 

innovation in business" the steps of immersion, analysis and synthesis, ideation and 

prototyping will be carried out, with their appropriate tools to immerse themselves 

within the niche, recognizing their problems and needs to solve the problems and 

develop the project. 

Following the results collected through the research methods, an illustrated chapter 

was developed with the necessary changes and adjustments to meet the current needs 

of the Scout niche to promote social equality. 
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1 INTRODUÇÃO  

 

Estudo de caso livro para Jovens Escoteiros 

 

1.1 Introdução 

 

De acordo com a União Brasileira dos Escoteiros o movimento escoteiro foi 

fundado pelo lorde inglês Robert Baden-Powell em 1907 no canal da mancha com o 

intuito de ser um movimento educativo proporcionando desenvolvimento dos jovens 

que se tornam membros sendo ensinadas técnicas em primeiros socorros, 

observação, segurança etc. Movimento este que continua a crescer de maneira 

gradativa ao redor do globo possuindo núcleos em vários países. Desde sua fundação 

se passaram 114 anos, o mundo mudou evoluiu e a sociedade se modificou, logo a 

necessidade de atualização de algumas de suas literaturas nas suas representações 

para continuar a relevância e seu valor como conteúdo. 

O contexto do projeto visa propiciar a representatividade, cujo será a 

elaboração de um estudo inicial para livro ilustrado em mídia digital para jovens 

escoteiros, com foco em ilustrações informativas e individualizadoras buscando 

abranger as diferentes etnias e condições únicas para maior conexão e empatia, de 

modo a promover igualdade social através das habilidades e conhecimentos 

adquiridos no decorrer da formação em Design. 

Utilizando da metodologia do Design Thinking descrita no livro “Design 

Thinking inovação em negócios” será feita as etapas de imersão, análise e síntese, 

ideação e prototipação, com suas devidas ferramentas para imergir dentro do nicho 

podendo reconhecer seus problemas e necessidades a fim de solucionar os 

problemas e desenvolver o projeto. 

 

 

 

 

 

 

 



10 

 

2 OBJETIVOS 

 

2.1 Objetivos Gerais 

 

Desenvolver um estudo inicial para livro ilustrado em mídia digital no 

formato de PDF para jovens escoteiros utilizando as ferramentas disponíveis do 

pacote Adobe como o Photoshop e o InDesign. 

 

2.2 Objetivos Específicos 

 

 Desenvolver um estudo inicial para um capítulo do livro ilustrado digital 

construindo uma linguagem visual que comunique e transmita as ideias citadas 

anteriormente utilizando as ferramentas do Photoshop e InDesign que abranja as 

necessidades do nicho dos escoteiros do Brasil compreendendo suas características 

únicas como organização, levantar e analisar dados a respeito do grupo dos 

escoteiros, estudar livros já presentes dentro dos escoteiros de maneira a desenvolver 

a melhor alternativa que solucione as demanda de seus membros. 
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3 JUSTIFICATIVA 

 

Segundo Bauman (1999, pag. 7) [...]“globalização” é o destino irremediável do 

mundo, um processo irreversível; é também um processo que nos afeta a todos na mesma 

medida e da mesma maneira.” Dito isto é correto afirmar que em meio a tal processo devemos 

adequar nossos processos de design as diferentes individualidades presentes na sociedade.   

   

O termo inovação social, segundo Manzini (2008), refere-se a mudanças no 

modo como indivíduos ou comunidades agem para resolver seus problemas 

ou criar novas oportunidades e são guiadas mais por mudanças de 

comportamento do que por mudanças tecnológicas ou de mercado, 

geralmente emergindo através de processos organizacionais “de baixo para 

cima” em vez daqueles “de cima para baixo. (MANZINI, 2008).  

 

Ainda baseando-se em Bauman a globalização e os avanços culturais que 

viemos sofrendo ao longo dos séculos, avançamos tecnologicamente e, também, 

individualmente, onde reclamamos voz e direito de liberdade nos expressando cada 

vez mais de maneira única.    

 

Não existe correlação significativa entre a distribuição dos caracteres 

genéticos e a distribuição dos comportamentos culturais. Qualquer criança 

humana normal pode ser educada em qualquer cultura, se for colocada desde 

o início em situação conveniente de aprendizado (Felix Keesing apub Cultura 

um conceito antropológico, 2001).  

  

Com base na publicação, “Cultura um conceito antropológico” de Roque de 

Barros Laraia(1986), podemos afirmar que  alguns dos livros ilustrados já estão 

desatualizados do ponto de vista da representatividade dos diversos tipos de pessoas 

presentes hoje na sociedade, essas ilustrações devem dar suporte às crianças e 

jovens em formação  para que eles tenham a possibilidade de crescer em um meio 

suportivo em que consigam se sentir confortáveis para ser quem desejarem ser.
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4 PROBLEMATIZAÇÃO 

 

Estudo inicial para desenvolver um capítulo para Livro ilustrado para jovens 

escoteiros com foco na representatividade individual multicultural e racial presentes 

em solo nacional. Ainda analisando o livro “globalização” (BAUMAN, 1997) observou-

se a necessidade da atualização das representações de diferentes espectros de 

pessoas hoje presentes na sociedade de modo a tornar a mesma mais acolhedora. 

Por meio de material digital utilizando-se de ilustrações com cores e 

ilustrações estimulantes e devidas representações de acordo com as necessidades 

atuais da sociedade. Através do livro base de referência Design Thinking: inovação 

em negócios será realizado o desenvolvimento do projeto de acordo com sua 

metodologia (Maurício Vianna et al.2012.). 

O Estudo do livro digital a ser desenvolvido é direcionado para o público 

infanto juvenil especificamente dos 12 aos 16, porém podendo abranger o público 

curioso de idades acima dos 18. 

 Para desenvolver o material gráfico do projeto será utilizado a plataforma 

Adobe (Photoshop, Illustrator) para realização de suas representações gráficas e 

comunicação visual através de ilustrações. A diagramação e acabamento irá ser 

produzido utilizando o programa InDesign para o seu arquivo digital. 
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5 MÉTODO 

 

Com o objetivo de desenvolver um produto gráfico digital em que supra os 

quesitos estéticos, funcionais e conceituais, onde atenda também as necessidades do 

nicho dos escoteiros do brasil de forma a incentivar a igualdade social entre os 

diferentes participantes da sociedade, será utilizada a metodologia do Design Thinking 

tal qual descrita no livro Design Thinking inovação em negócios (VIANNA et al. 2012) 

 

O designer enxerga como um problema tudo aquilo que prejudica ou impede 

a experiência (emocional, cognitiva, estética) e o bem-estar na vida das 

pessoas (considerando todos os aspectos da vida, como trabalho, lazer, 

relacionamentos, cultura, etc.). Isso faz com que sua principal tarefa seja 

identificar problemas e gerar soluções. (VIANNA et al. 2012). 

 

Esse método consiste em quatro etapas: Imersão sendo a primeira que é 

onde se aproxima do contexto do problema tanto do ponto de vista do cliente quanto 

do usuário final, possuindo duas sub etapas, onde a imersão preliminar visa 

entendimento inicial do problema possuindo suas técnicas como: 

O reenquadramento que é examinar problemas ou questões não resolvidas 

em uma empresa sob diferentes perspectivas e diversos ângulos, permitindo, assim 

desconstruir crenças e suposições dos atores (skateholders), e quebrar seus padrões 

de pensamento, ajudando-os a mudar paradigmas dentro da empresa e, com isso, 

dar o primeiro passo para alcançar soluções inovadoras. 

A pesquisa exploratória que é pesquisa de campo preliminar que auxilia a 

equipe no entendimento do contexto a ser trabalhado e fornece insumos para a 

definição dos perfis de usuários, atores e ambientes ou momentos do ciclo de vida do 

produto/serviço que serão explorados na Imersão em Profundidade. Ajuda também 

na elaboração dos temas a serem investigados na Pesquisa Desk. 

A pesquisa Desk que é uma busca de informações sobre o tema do projeto 

em fontes diversas (websites, livros, revistas, blogs, artigos, entre outros). O nome 

Desk origina-se de desktop, e é utilizado porque a maior parte da pesquisa secundária 

realizada atualmente tem com base referências seguras da internet. 

Seguida da imersão em profundidade que visa identificar a fundo as 

necessidades dos usuários e possíveis oportunidades projetuais utilizando da técnica 
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de entrevista que é um método que procura, em uma conversa com o entrevistado, 

obter informações através de perguntas, cartões de evocação cultural, dentre outras 

técnicas. As informações buscadas permeiam o assunto pesquisado e os temas 

centrais da vida dos entrevistados. 

Continuando para a segunda parte, Análise e Síntese, que são reflexões 

com base nos dados coletados através das inúmeras ferramentas como: 

Cartões de Insight que são reflexões embasadas nos dados coletados nas 

pesquisas preliminares, em profundidade e Desk, transformados em cartões de fácil 

manuseio e consulta. 

O diagrama de afinidades que é uma organização e agrupamento onde os 

cartões de insight com base em afinidade, similaridade, dependência ou proximidade, 

gerando um diagrama que contém as macro áreas que delimitam o tema trabalhado, 

suas subdivisões e interdependências. 

O mapa conceitual que é uma visualização gráfica, construída para 

simplificar e organizar visualmente dados complexos de campo, em diferentes níveis 

de profundidade e abstração. Seu objetivo é ilustrar os elos entre os dados e, assim, 

permitir que novos significados sejam extraídos das informações levantadas nas 

etapas iniciais da fase de Imersão, principalmente a partir das associações entre elas. 

Os critérios norteadores que são diretrizes balizadoras para o projeto, 

evidenciando aspectos que não devem ser perdidos de vista ao longo de todas as 

etapas do desenvolvimento das soluções. Surgem da análise dos dados coletados, 

do escopo determinado para o projeto e do direcionamento sugerido pelo cliente. 

Servem como base para a determinação dos limites do projeto e do seu verdadeiro 

propósito. 

As personas que são arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a 

partir da síntese de comportamentos observados entre consumidores com perfis 

extremos. Representam as motivações, desejos, expectativas e necessidades, 

reunindo características significativas de um grupo mais abrangente. 

Após a etapa de análise e síntese vem a etapa de ideação que é a fase em 

que geramos alternativas inovadoras para a solução do projeto através dos dados 

coletados e utilizamos a técnica de Brainstorming que é uma para estimular a geração 

de um grande número de ideias em um curto espaço de tempo. Geralmente realizado 

em grupo, é um processo criativo conduzido por um moderador, responsável por 
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deixar os participantes à vontade de e estimular a criatividade sem deixar que o grupo 

perca o foco. 

Por último a etapa de prototipação onde tangenciamos a melhor ideia 

gerada na etapa anterior e colocamos a prova sua viabilidade antes de gerar o produto 

final para o cliente e o usuário. 
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6 IMERSÃO 

 

6.1 Imersão Preliminar  

 

6.1.1 Reenquadramento 

 

Durante o processo de reenquadramento foi discutida com o Moacyr 

Ennes, que é antigo escoteiro estando a 51 anos dentro do escotismo tendo 

ingressado ao movimento com 11 anos de idade. Sua trajetória como membro juvenil 

foi de escoteiro, sênior e pioneiro, e, como adulto, foi chefe de tropa escoteiros, chefe 

sênior, mestre pioneiro, assistente regional de formação (3 vezes), comissário regional 

do RJ, comissário nacional ramo sênior, DCB e DCIM e atualmente é IM Escoteiro, IM 

sênior e IM formadores. Vivenciou de perto o crescimento e evolução do movimento, 

a relevância do estudo de caso do Livro Ilustrado “Escotismo para Rapazes” Baden-

Powel (reedição de 2006) como o objeto a ser refeito pois suas ilustrações já estão 

desatualizadas, de acordo com o antigo escoteiro Moacyr os livros do BP trazem 

conhecimentos importantes para o movimento e um projeto de design atualizado pode 

despertar maior interesse aos membros já presentes no movimento e também a 

possíveis novos membros. 

O livro “Escotismo para rapazes” de Baden-Powell (reedição 2006) está 

disponibilizado online para download de sua versão em PDF no site dos Escoteiros 

do Brasil e tem suas ilustrações escaneadas do livro original escrito no início do 

movimento escotista. 
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Figura 01 - Capa do livro 

fonte: Escoteiros do Brasil 
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Figura 02 - Fragmento da página 10 do livro “Escotismo para Rapazes” 

Fonte: Escoteiros do Brasil 

 

 

 

Figura 03 - Fragmento da página 12 do livro “Escotismo para Rapazes” 

Fonte: Escoteiros do Brasil 
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Figura 04 - Fragmento da página 15 do livro “Escotismo para Rapazes” 

Fonte: Escoteiros do Brasil 

 

Após as entrevistas com os escoteiros Moacyr Ennes, Altamiro Carvalho, 

Maurício Moutinho, Marcelo Menezes, Edinilson Régis, Roberto Nogueira, Carmen 

Barreira, Willian Lorio, Suzana Maria Schiefferdecker, Fábio José Neiva, Alexandre 

Banchi e Ricardo Coelho dos Santos (anexo 2), foram discutidas e sugeridas 

restrições que são: preservar a identidade visual dos escoteiros do Brasil; Reformular 

uma comunicação visual para as ilustrações; Harmonia entre os elementos gráficos e 

o texto e preservar a ideia original das ilustrações do autor, e, para um maior 

entendimento da utilização da marca dos escoteiros foi realizada uma pesquisa no 

manual de identidade visual da marca dos escoteiros (anexo 1). 

 

6.1.2 Pesquisa Exploratória  

 

Esta é uma pesquisa que pode ser realizada em entrevistas pessoalmente 

com o usuário, porém, devida a pandemia do Covid-19 devemos manter o 

distanciamento social seguindo as regras da OMS (Organização Mundial de Saúde), 

seguiremos com pesquisa que foi realizada através da plataforma chamada Google 

Forms para a coleta dos dados. 
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Figura 05 – Gráfico pesquisa exploratória primeira pergunta 

Fonte: do autor 

 

 

 

Figura 06 – Gráfico pesquisa exploratória segunda pergunta 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 07 – Gráfico pesquisa exploratória terceira pergunta 

Fonte: do autor 
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Figura 08 – Gráfico pesquisa exploratória quarta pergunta 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 09 – Gráfico pesquisa exploratória quinta pergunta 

Fonte: do autor 
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Figura 10 – Gráfico pesquisa exploratória sexta pergunta 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 11 – Gráfico pesquisa exploratória sétima pergunta 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 12 – Gráfico pesquisa exploratória oitava pergunta 

Fonte: do autor 
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Figura 13 – Gráfico pesquisa exploratória nona pergunta 

Fonte: do autor 

 

Podemos concluir que, de acordo com as 116 pessoas que participaram do 

questionário anônimo online os resultados coletados, a relevância do projeto é real e 

se demonstrou plausível pois o interesse foi mais que o esperado, a expectativa foi de 

30 respostas e recebemos 86 a mais. Seguindo a proposta do projeto em relação as 

diferentes exigências e características do público-alvo, os dados obtidos condizem e 

reafirmam a relevância do projeto. 

 

6.1.3 Pesquisa Desk 

A História do Escotismo  

De acordo com o site da União dos Escoteiros do Brasil (escoteiros.org.br), 

em agosto de 1907, foi fundado pelo lorde inglês Robert Stephenson Smyth Baden-

Powell, na ilha de Brownsea, Canal da Mancha (Inglaterra) um movimento mundial, 

educacional, voluntário, apartidário e sem fins lucrativos, chamado de escotismo. 

Movimento cujo proposta é o desenvolvimento do jovem por meio de um sistema onde 

a prioridade é a honra, baseado na promessa e na lei escoteira. 

Utilizando-se da prática do trabalho em equipe e da vida ao ar livre, tem-se 

como finalidade fazer com que o jovem escoteiro assuma seu próprio 
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desenvolvimento e se converta em um exemplo de fraternidade, lealdade, altruísmo, 

responsabilidade, respeito e disciplina. 

Algumas de suas práticas consistem em técnicas em primeiros socorros, 

observação, segurança, orientação etc. Publicado no ano de 1908, escrito por Baden-

Powell, o livro “Escotismo para Rapazes”. 

O movimento foi se espalhando ao redor do globo nos anos conseguintes 

até que em 1910 se desligou do exército e criou o Escotismo do Mar no qual surgem 

as “Girl Guides”, isto é, as Guias escoteiras tendo seu primeiro manual das Guias, 

“Como as Moças Podem Ajudar o Império...” escrito por sua irmã Agnes Baden-

Powell. 

Em 1916, a pedido das crianças mais jovens, cujas quais desejavam 

ingressar ao movimento escoteiro, o lorde, criou-se o Ramo Lobinho, baseado no Livro 

do Jângal, de Rudyard Kipling, com o auxílio de Agnes. 

No ano de 1917 foi constituído de maneira informal o primeiro Conselho 

Internacional da Associação de Guias da Inglaterra. 

 

O Movimento Escoteiro no Brasil 

 

De acordo com o site da União dos Escoteiros do Brasil (escoteiros.org.br) 

no ano de 1910 foi inserido no Brasil, por participação de marinheiros e oficiais da 

marinha nacional, que trouxeram consigo uniformes e interesse em espalhar o 

movimento escotista no país. 

No dia 14 de junho de 1910, na casa de número 13 da Rua do Chichorro, 

no bairro do Catumbi, Rio de Janeiro, foi reunido de maneira formal todos os 

interessados pelo escotismo, local onde foi oficialmente fundado o Centro de Boy 

Scouts do Brasil. 

No ano de 1914 surgiram inúmeros núcleos em outras cidades do solo 

nacional, sendo o mais importante, na cidade de São Paulo, a Associação Brasileira 

de Escoteiros (ABE), fundada no dia 29 de novembro com o apoio de diversas 

pessoas importantes, tais como diretores de instituições de ensino, Secretários de 

Justiça e de Segurança Pública e o Dr. Mário Cardim, que foi o idealizador da ABE e 

tomou frente perante a preparação adequada dos indivíduos, regulamentos e 

estatutos. 
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Em 1915, foi feita uma proposta para reconhecer o Movimento Escoteiro 

como de utilidade pública que resultou no Decreto do Poder Legislativo nº 3297, 

sancionado pelo Presidente Wenceslau Braz em 11 de junho de 1917. Seu Art. 1º 

estabelecia: “São considerados de utilidade pública, para todos os efeitos, as 

associações brasileiras de escoteiros com sede no país.” Em 1921, é fundada na 

cidade do Rio de Janeiro a Confederação Brasileira dos Escoteiros do Mar. 

Em 1924, também no Rio de Janeiro, ganhou força e amplitude a fundação 

da União dos Escoteiros do Brasil (UEB), por inciativa da Confederação dos 

Escoteiros do Mar e outros núcleos escoteiros. Teve como seu objetivo unificar os 

grupos e núcleos escoteiros que estavam dispersos ao redor do país. 

Em 1928, a União dos Escoteiros do Brasil foi reconhecida pelo Governo 

Federal como instituição de utilidade pública e dirigente do Escotismo Nacional e nos 

dias 6 a 13 de março de 1945, foi realizada a primeira Assembleia Nacional Escoteira. 

No ano de 1946, a UEB é reconhecida como instituição destinada à educação 

extraescolar pelo Governo Federal. Um ano depois, de 19 a 26 de junho, foi 

inaugurado o Campo Escola Nacional em Itatiaia, realizando o primeiro Curso Básico 

para Chefes Escoteiros e, em 22 de abril de 1950, foi aprovada, pela 6ª Assembleia 

Nacional Escoteira, a unificação do Movimento Escoteiro. 

Em 1968 foi aprovado o primeiro Clã misto em 1981 realizou-se o IV 

Jamboree Pan-americano, em Porto Alegre. No ano de 1996, foi aprovada a 

implantação de tropas mistas nos Ramos Escoteiros e Sênior. O 1º Jamboree 

Nacional ocorreu em 1998, em Navegantes (Santa Catarina), de 25 a 31 de janeiro. 

 

 

Diagramação 

 

De acordo com o livro “Grid Systems” (MÜLLER, Josef) diagramação é o 

exercício de se organizar elementos textuais e visuais dentro de uma composição 

gráfica, através de linhas verticais, horizontais e diagonais que formam os grids. 
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Margens 

 

 

 

Figura 14 – Elementos de um Grid margens 

Fonte: do autor 

 

 

Guias Horizontais 

 

 

Figura 15 – Guias horizontais de um Grid 

Fonte: do autor 
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Colunas 

 

 

Figura 16 – Colunas de um Grid 

Fonte: do autor 

 

 

Módulos 

 

 

 

Figura 17 – Módulo de um Grid 

Fonte: do autor 
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Zonas especiais 

 

 

Figura 18 – Zona especial de um Grid 

Fonte: do autor 

 

Calhas  

 

 

Figura 19 – Calhas de um Grid 

Fonte: do autor 

 

 

Cor 

 

 

“Color is an inherent component of graphic design. It represents character, 

mood, ability, and resonance. Whether we like it or not” (Color Work, OPPARA et al.). 

A cor dentro de uma solução gráfica de design é essencial para comunicar 

e criar harmonia. Existem diversos sistemas de cor como CMYK, RGB, sistema 

Pantone e etc. No projeto iremos focar em CMYK e RGB. 
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Sistema RGB 

 

De acordo com o site SOS (sos.com.br) o sistema de cores RGB é utilizado 
em monitores e peças digitais.  

Representado pelas cores red (vermelho), green (verde) e blue (azul), ele 
baseia-se no método de cores utilizado em telas digitais. 

O RGB é feito para lidar com as diferenças de claridade que podem ocorrer 
ao olhar uma peça digital, sendo conhecido como um sistema cor-luz. Esse sistema 
consegue atingir as cores primárias e seus respectivos tons a partir de suas 
sobreposições. Ao realizar qualquer tipo de peça que seja exibido no meio digital, 
deve-se obrigatoriamente utilizar o sistema RGB. 

 

 

 

Figura 20 – círculo cromático RGB 

Fonte: do autor 

 

 

 

Sistema CMYK 

 

É um sistema de cores utilizado no mundo gráfico, cuja sigla significa Cyan 

(Ciano), Magenta (Magenta), Yellow (Amarelo) e Black (Preto). Esse sistema pode ser 

definido como cor-pigmento, que é utilizado para impressão em cores com tinta. A 

combinação dessas 4 cores permite que haja maior harmonia entre os tons presentes 

na impressão e, principalmente, ressaltar os aspectos coloridos através da diminuição 

da luminosidade do fundo branco. O preto é fundamental, pois a partir dele é possível 
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definir os detalhes de uma imagem impressa. Há alguns boatos de que é representado 

pela letra “K” na sigla, por significar a cor chave do sistema, key em inglês. 

 

 

Figura 21 – círculo cromático CMYK 

Fonte: do autor 

 

 

Círculo cromático, cores complementares, análogas, cores quentes e frias 

 

De acordo com o site Toda Matéria (todamateria.com.br) existem três cores 

primarias, o vermelho, o azul e o amarelo. 

 

 

Figura 22 – Círculo cromático 

Fonte: todamateria.com.br/cores-complementares/ 
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Dentro do circulo cromático são apresentadas também as cores 

secundárias e terciárias e suas devidas harmonias. O círculo cromático ou círculo de 

cores é formado pelas doze cores do espectro, ou seja, sete cores básicas ( vermelho, 

amarelo, azul, verde, laranja, roxo) e suas variantes, a saber: 

 

- Cores Primárias: vermelho, amarelo e azul, elas possuem uma cor 

secundária como complementar, que é a oposta a ela no circulo cromático. 

-  Cores Secundárias: são as cores, verde (formada pelo azul e amarelo), 

laranja (formada de amarelo e vermelho) e roxo ou violeta (obtida pelo vermelho e 

azul). Possuem uma cor primária como complementar. 

- Cores Terciárias: vermelho-arroxeado (união de vermelho e roxo); 

vermelho-alaranjado (junção de vermelho e laranja); amarelo-esverdeado (mistura de 

amarelo e verde); amarelo-alaranjado (união de amarelo e laranja); azul-arroxeado 

(formado de azul e roxo) e azul-esverdeado (mistura de azul e verde). Elas possuem 

uma cor terciária como complementar. 

 

Partindo assim da observação do círculo cromático podemos identificar as 

cores complementares: 

- O azul (primária) e o laranja (secundária) 

- O vermelho (primária) e o verde (secundária) 

- O amarelo (primária) e roxo (secundária) 

 

 

Diferente das cores complementares, as cores análogas estão localizadas 

próximas umas das outras no círculo cromático, como o amarelo que tem como cores 

análogas o amarelo-esverdeado e o amarelo-alaranjado, ambas terciárias.  

   

Os tons quente e frios das cores são definidas pelas sensações que elas 

transmitem do ponto de vista psicológico. 
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Figura 23 – Círculo cromáticos cores quentes e frias 

Fonte: todamateria.com.br/cores-quentes/ 

 

Psicologia das cores 

 

De acordo com a pesquisa realizada por Eva Heller e transformada no livro 

“A Psicologia das cores” (2014), para a realização deste livro foram consultadas duas 

mil pessoas de diversas profissões através de toda a Alemanha. Onde os participantes 

foram questionados sobre suas cores prediletas, sobre as cores de que menos 

gostavam, sobre todos os efeitos que cada cor pode ter e sobre a cor típica de cada 

sentimento.  

Os resultados das pesquisas demonstraram que cores e sentimentos não 

se combinam ao acaso nem são uma questão de gosto individual, são vivências 

comuns que, desde a infância, foram ficando profundamente enraizadas em nossa 

linguagem e em nosso pensamento. 

Conhecemos muito mais sentimentos do que cores. Dessa forma, cada cor 

pode produzir muitos efeitos, frequentemente contraditórios. Cada cor atua de modo 

diferente, dependendo da ocasião. A cada efeito intervêm várias cores, ou, um acorde 

cromático. Um acorde cromático é composto por cada uma das cores que esteja mais 

frequentemente associada a um determinado efeito. Os resultados da pesquisa 

demonstram que as mesmas cores estão sempre associadas a sentimentos e efeitos 
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similares. Um acorde cromático não é uma combinação aleatória de cores, mas um 

efeito conjunto imutável. Tão importantes quanto a cor mais frequentemente citada 

são as cores que a cada vez a ela se combinam. O Acorde cromático determina o 

efeito da cor principal. 

O contexto determina a impressão que cada cor expressa, ou seja, pelo 

entrelaçamento dos significados em que a percebemos. A cor num traje será avaliada 

de modo diferente do que a cor num ambiente, num alimento ou na arte. O contexto 

dita o critério que irá revelar como uma cor será percebida, de maneira agradável e 

correta ou errada e destituída de bom gosto. 
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Figura 24 – Acordes cromáticos 01 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 25 – Acorde cromático 02 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 26 – Acorde cromático 03 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 27 – Acorde cromático 04 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 28 – Acorde cromático 05 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 29 – Acorde cromático 06 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 30 – Acorde cromático 07 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 31 – Acorde cromático 08 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 32 – Acorde cromático 09 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 33 – Acorde cromático 10 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 34 – Acorde cromático 11 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 35 – Acorde cromático 12 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 36 – Acorde cromático 13 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Existem também os acordes cromáticos de efeitos opostos, isto é, acordes 

cromáticos que expressam ideias contrarias entre si. 

 

 

Figura 37 – Acorde cromáticos de efeito oposto 01 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 38 – Acorde cromáticos de efeito oposto 02 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 
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Figura 39 – Acorde cromático de efeito oposto 03 

Fonte: A psicologia das cores, Eva Heller 

 

 

 

 

Ilustração 

 

 

“Praticamente tudo que nossos olhos veem é comunicação visual, [...]” 

(MUNARI, Bruno. “Design e comunicação visual” 1997.) Ilustração é comunicação 

visual, dentro do projeto a ser desenvolvido o foco será revigorar a mensagem já 

apresentada no livro, pois já estão desatualizadas em termos de estética e 

representatividade de indivíduos do movimento. 
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Ilustração é a organização de ideias de forma a serem representadas 

visualmente, atendendo a tríade de funções do design: funções estéticas, práticas e 

simbólicas para configurar uma comunicação mais efetiva. 

 

Quadro 1 – Funções do Produto 

 

Fonte: do autor 

 

 

As ilustrações devem comunicar e abranger as três funções, logo, dentro 

do contexto do projeto, iremos tomar como função prática a função de comunicar com 

o público-alvo. 

Dentro dos diferentes ramos da ilustração existe o ramo da ilustração 

editorial, de acordo com o artigo disponível na plataforma da escola Revolution 

(revospace.com.br) são aquelas ilustrações direcionadas a revistas, livros, materiais 

didáticos entre outros que estão relacionadas com publicações impressas (editorial) 

ou digitais. 

De acordo com Tainá Novellino (desenhonodesign.files.wordpress.com), o 

desenho é matéria-prima da ilustração. O desenho tem independência, tem existência 

própria, pode existir sem um tema, sem um princípio, sem um contexto ou histórico. É 
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uma forma de expressão com caráter pessoal. Já a ilustração é um desenho 

firmemente conectado a uma ideia, a um texto, a um conceito. Afinal a ilustração ilustra 

algo, ficando muitas das vezes sem sentido longe de seu contexto. 

Na ilustração o foco é a mensagem ao público, e não a suas intenções 

pessoais. O ilustrador nem sempre desenha o que quer, mas sim o que precisa para 

tocar, destacar, emocionar, ensinar, orientar ou cativar determinado público-alvo. 

Dentro da ilustração editorial é trabalhado sempre acompanhado de um 

briefing, que é o conjunto de informações fornecidas de um cliente para elaborar e 

desenvolver um projeto, com isso, devemos saber para quem é o livro, qual o tipo de 

livro e para qual público-alvo ele é direcionado. A ilustração vem para compor parte 

da linguagem visual de um livro. O designer representará visualmente o que o discurso 

escrito propõe em suas figuras de linguagem e mensagens, aproximando o leitor da 

intenção do texto. A ilustração pode, além de meramente ilustrar o texto, 

complementá-lo e instigar o leitor, fazer parte do processo de entendimento das 

intenções do autor. 

 

The Best of British Illustrators: The association of Illustrators Fifth Annual 

 

The Best of British Illustrators (1980) é um anuário organizado por Lynda 

Gray e Norman Messenger onde foi reunido diversos trabalhos de ilustradores 

britânicos, tendo ilustrações das áreas de Propaganda, Livros, Editorial, Print Desing, 

Trabalhos não publicados dos colaboradores e ilustrações para filmes e televisão. 

Focando na área de livros foi selecionado algumas ilustrações como 

exemplos para fim de conhecimento e agregar ao projeto. 
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Figura 40 – Butterflies 

Autor: Clare Askaroff 

 

Essa ilustração foi encomenda do “The Sunday Times” e teve Clive Crook 

como diretor de arte, o briefing passado para o ilustrador foi realizar uma pintura das 

borboletas nativas das ilhas britânicas, realizada em aquarela. 25 x 43 cm. 
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Figura 41 – Tired Birds 

Autor: John Butler 

 

Ilustração realizada para o livro “Now The Day Is Over” e teve como cliente 

a London Editions e diretor de arte Bob Burroughs. Tinta acrílica. 
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Figura 42 – Some Credulous Partridges 

Autor: Peter Richardson 

 

Ilustração realizada para Cassell & Collier Macmillan LTD. Tendo como 

diretor de arte Ivan Tyrrell. Aquarela. 18,2 x 20,2 cm. 

 



55 

 

 

Figura 43 -  Absolute Elsewhere 

Autor: Peter Goodfellow  

Ilustração com diretor de arte Roger Dean e cliente Dragons Dream. 

Aquarela. 35 x 27,4 cm. 
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Figura 44 – Dandelion Clocks 

Autor: James Marsh 

 

Ilustração realizada para Penguin Books, com direção de arte de David 

Pelham. O briefing foi aberto e chamado para ilustração para uma capa envolvente 

para uma coleção de contos infantis. Acrílico sobre tela de pintura. 50 x 60cm. 
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Figura 45 – Sem titulo 

Autor: James Marsh 

 

Direção de arte de David Pelham, cliente Penguin Books. A ilustração foi 

feita para um romance de fantasia animal intitulado “The book of the Dun Cow”, e o 

objetivo era incluir o personagem principal e capturar a sensação do livro. Acrílico 

sobre tela. 61 x 51cm. 
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Figura 46 – Sem titulo 

Autor: James Marsh 

 

Direção de arte por Ivan Tyrrell para o cliente Carter Tyrrell & Tunbridge 

LTD. O artista foi convidado a ilustrar uma história sobre o rabo de um gato. Acrílico 

sobre tela. 50 x 60cm. 
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Figura 47 – Christmas Carol 

Autor: Peter Fluck e Roger Law 

 

Direção de arte de Jessica Smith para Penguim Books. 
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Figura 48 – Groucho And His Friends 

Autor: Bob Norrington 

 

Direção de arte por Liz Laczynska para a Sphere books. O artista foi 

convidado a produzir uma imagem de capa de livro original de Groucho Marx para 

uma biografia. Aerógrafo guache e tinta, carvão e lápis pastel. 48 x 25cm. 
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Figura 49 – Portrait of Samuel Beckett 

Autor: Lawrence Mynott 

 

Direção de arte por David Pelham para o cliente Peguim books LTD. 

Aquarela e lápis. 
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Figura 50 – Cat’s Magic 

Autor: Jennifer Eachus 

 

Direção de arte de Peter Bennet para Methuen Children’s books. A artista 

foi instruída a fazer uma ilustração que interpretaria o título de uma maneira sutil. 

Lápis. 
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Figura 51 – Danger in Montparnasse 

Autor: Liz Moyes 

 

Cliente Sphere Books LTD. O briefing pedia uma ilustração que retratasse 

os perfis do herói e da heroína do romance frente a frente como se fizessem parte das 

marcas de uma borboleta. Mídia mista. 17 x 24 cm. 
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Figura 52 – After my Fashion 

Autor: Richard Sparks 

 

Direção de arte por David Larkin para o cliente Picador books. Guache. 
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Figura 53 – Harvest Home 

Autor: Robin Lawrie 

 

Direção de arte por Gary Day-Ellison para o cliente Pan books LTD. O 

cliente pediu a interpretação pessoal dessa obra. Guache. 25 x 35cm. 
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Figura 54 -  Growth of the Soil 

Autor: Paul Leith 

 

Direção de arte por David Larkin para o cliente Pan books LTD. A ilustração 

foi feita para a capa de um livro. 

 



67 

 

  

Figura 55 – Esmond in India 

Autor: Murray Zanoni 

 

Direção de arte por David Pelham para Penguin Books. O artista foi 

convidado a criar o clima e a sensação do dia a dia da Índia. Caneta, lápis e aquarela. 

40 x 40cm. 
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Figura 56 – Camberwell Beuties 

Autor: Paul Sample 

 

Direção de arte por John Munday para Transworld Publishers LTD. O 

cliente pediu uma ilustração para a capa de um livro que sugerisse o estilo de um 

cartão-postal antigo. Caneta, tinta e aquarela. 11,1 x 17,8 cm. 
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Figura 57 -  The Mill on the Floss 

Autor: Jooce Garrett 

 

Direção de arte por David Larkin para Pan books LTD. A ilustração foi 

encomendada para a capa da edição do romance Pan Classic de George Eliot com o 

mesmo título. Tinta acrílica. 29,4 x 17,7 cm. 
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Figura 58 – The Lion Game 

Autor: Tim White 

 

Direção de arte por Dennis Barker para The Hamlyn Publishing Group LTD. 

A pintura é uma ilustração da capa de um livro de ficção científica. Guache em tela. 

39 x 24 cm. 
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Figura 59 – Ysbaddaden Chief Giant – With Attendants 

Autor: Alan Lee 

 

Direção de arte por Roger Dean para Magnetic Storm.  Esta é uma das 44 

pinturas feitas para uma edição ilustrada de "O Mabinogion". Aquarela e lápis. 21 x 32 

cm. 
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Figura 60 – The Streamsucker 

Autor: Peter Richardson 

 

Direção de arte por Ivan Tyrrell para Harcourt Brace Jonanovich. A pintura 

faz parte da série encomendada a vários ilustradores. Eles foram feitos para um livro 

adulto de contos populares. Aquarela. 24 x 29,5 cm. 
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Figura 61 – Robert Scheckley Omnibus 

Autor: Adrian Chesterman 

 

Direção de arte por David Pelham para Penguin books LTD. A ilustração foi 

usada na capa e contracapa de um livro de ficção científica. Aerógrafo. 
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Figura 62 – Mass 

Autor: John Harris 

 

Direção de arte por Philip Dunne para Pierrot Publishing LTD. O artista teve 

carta branca para ilustrar o tema da vasta escala do espaço. 55,5 x 41,2cm. 
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Figura 63 – The Legacy 

Autor: John Geary 

 

Direção de arte por Dom Rodi para Sphere Books. A ilustração foi usada 

na capa de um romance de suspense. Tintas e guache. 22 x 14 cm.  
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Figura 64 – Christmas Comes But Once A Year 

Autor: Freire Wright  
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Figura 65 – Christmas Comes Once A Year 

Autor: Freire Wright 

 

Para cliente Ernest Benn LTD. As pinturas foram feitas para ilustrar um livro 

infantil "Winter's Tale" escrito por M. Foreman. Aquarela. 

 

Gestalt 

 

Perception is an active process. Human cognition simplifies an enormous 

range of stimuli into understandable units. The myriad colors, shapes, 

textures, sounds, and movements that confront us from moment to moment 

would be overwhelming and incomprehensible if the brain didn’t structure the 

so-called sense data into coherent objects and patterns. (LUPTON, 2015) 

 

O estudo da Gestalt trabalha de acordo com a pregnância da forma e os 

diferentes estímulos visuais que nossa mente reconhece e interpreta através de 

padrões e estruturas. Dentro desses estudos existem diferentes leis, chamadas leis 

da Gestalt.  De acordo com o livro “Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da 

forma” (João Gomes Filho. 2008) essas leis são: 
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Segregação 

 

Segregação significa a capacidade perceptiva de separar, identificar, 

evidenciar notar ou destacar unidades, em um todo compositivo ou em partes deste 

todo, dentro de relações formais, dimensionais, de posicionamento. 

Naturalmente, pode-se segregar uma ou mais unidades, dependendo da 

desigualdade dos estímulos produzidos pelo campo visual – em função das forças de 

um ou mais tipos de contrastes. A segregação de elementos visuais pode ser feita por 

diversos meios: pontos, linhas, planos, volumes, cores, sombras, brilhos, texturas, 

relevos e outros. 

 

 

Figura 66 – Exemplo Lei da Gestalt Segregação 

Fonte: do autor 

 

Unificação 

 

A unificação da forma consiste na igualdade ou semelhança dos estímulos 

produzidos pelo campo visual. A unificação se verifica quando os princípios de 

harmonia e equilíbrio visual e, sobretudo, a coerência do estilo formal das partes ou 

do todo estão presentes num objeto ou numa composição. 

Dois princípios básicos concorrem fortemente para a unificação da 

organização formal: são as leis de proximidade e de semelhança quando presentes 

em partes ou no objeto como um todo. 
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Figura 67 – Exemplo Lei da Gestalt Unificação 

Fonte: do autor 

 

Fechamento 

 

O fator de fechamento estabelece ou concorre para a formação de 

unidades. As forças de organização da forma dirigem-se espontaneamente para uma 

ordem espacial que tende à formação de unidades em todos fechados. 

Em outras palavras, obtém-se a sensação de fechamento visual da forma 

pela continuidade em uma ordem estrutural definida, ou seja, por meio de 

agrupamento de elementos de maneira a constituir uma figura total mais fechada ou 

mais completa. 

 

 

Figura 68 – Exemplo Lei da Gestalt Fechamento 

Fonte: do autor 
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Continuidade 

 

A continuidade, ou a continuação, define-se como a impressão visual de 

como as partes se sucedem por meio da organização perceptiva da forma de modo 

coerente, sem quebras ou interrupções (descontinuidades) na sua trajetória ou na sua 

fluidez visual. 

Significa também a tendência dos elementos de acompanharem uns aos 

outros, de maneira tal que permitam a continuidade de um movimento para uma 

direção já estabelecida, por meio de unidades formais como pontos, linhas, planos, 

volumes, cores, texturas, brilhos, degradês e outros. 

 

 

 

Figura 69 – Exemplo Lei da Gestalt Continuidade 

Fonte: do autor 

 

Proximidade 

 

Elementos ópticos próximo uns dos outros tendem a ser vistos juntos e, por 

conseguinte, a constituírem um todo ou unidades dentro do todo. 

Em condições iguais os estímulos mais próximos entre si, seja por forma, 

cor, tamanho, textura, brilho, peso, direção e localização, terão maior tendência a ser 

agrupados e a constituir unidades. 
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Figura 70 – Exemplo Lei da Gestalt Proximidade 

Fonte: do autor 

 

 

Semelhança 

 

A igualdade de forma e de cor desperta também a tendência de se construir 

unidades, isto é, de estabelecer agrupamentos de partes semelhantes. 

Em condições iguais, os estímulos mais semelhantes entre si, seja por 

forma, cor, tamanho, peso, direção e localização, terão maior tendência a ser 

agrupados, a constituir partes ou unidades. Em condições iguais, os estímulos 

originados por semelhança e em maior proximidade terão também maior tendência a 

serem agrupados, a constituírem unidades. 

 

Figura 71 – Exemplo Lei da Gestalt Semelhança 

Fonte: do autor 
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Tipografia 

 

A tipografia é o meio pelo qual é dada uma forma visual para uma ideia 

escrita. Devido ao volume e à variedade de fontes disponíveis, a seleção dos 

componentes desta forma visual pode afetar drasticamente a leiturabilidade 

da ideia e os sentimentos do leitor em relação a ela. A tipografia é um dos 

elementos que mais influencia o caráter e a qualidade emocional de um 

projeto. Ela pode produzir um efeito neutro ou despertar paixões, simbolizar 

movimentos artísticos, políticos ou filosóficos, ou ainda expressar a 

personalidade de um indivíduo ou organização. (AMBROSE; HARRIS, 2017) 

 

 

 

A escolha apropriada de uma tipografia é essencial para um projeto de 

design gráfico editorial, seja em textos longos ou curtos, no nosso projeto usaremos 

uma família tipográfica formal simples básica sem serifa. 

 

 

 

Formatos Ebook 

 

 

De acordo com o site “oficina da net” (oficinadanet.com.br), existem 

inúmeros formatos de livros digitais presentes no mercado hoje em dia. Alguns deles 

são: 

 

EPUB 

 

O EPUB é o formato de arquivo de ebook mais adotado. Inicialmente 

desenvolvido pelo International Digital Publishing Forum (que agora faz parte do World 

Wide Web Consortium), ele substituiu o antigo Open ebook format (OEB) em 2007. 
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Como o EPUB é gratuito, padrão aberto e independente de fornecedor, ele 

se tornou o formato de e-book mais comum. Ele pode até mesmo suportar imagens 

coloridas, gráficos SVG, elementos interativos e vídeos completos. 

 

MOBI 

 

Assim como o EPUB, o formato MOBI também cresceu a partir do antigo 

formato OEB. A empresa francesa Mobipocket forneceu o cartão em 2000 e foi a base 

do software Mobipocket Reader. 

Existem algumas diferenças importantes entre o EPUB e o MOBI. Mais 

pertinentemente, não é um padrão aberto e, portanto, não está publicamente 

disponível. Também não suporta som ou vídeo. 

 

AZW e AZW3 

 

 As extensões AZW e AZW3 são os dois formatos de e-books da Amazon. 

O AZW é o mais velho dos dois; estreou ao lado do primeiro Kindle, em 2007. O AZW3 

chegou em 2011, com o lançamento do Kindle Fire reader. O AZW3 é mais avnaçado 

que o AZW, portanto, ele suporta mais estilos, fontes e layouts. 

Ambos os formatos são extremamente semelhantes ao formato MOBI. 

 

 

IBA 

 

Outro formato de ebook que é encontrado é o IBA. É o formato usado para 

livros criados no aplicativo iBooks da Apple. Tecnicamente, o formato é muito 

semelhante ao EPUB. No entanto, ele depende do código do widget personalizado no 

aplicativo da Apple Books para funcionar e, portanto, não pode ser lido universalmente 

em todos os e-readers. 

 

PDF 

 

O último formato importante de ebook em circulação é PDF. Devido à ampla 

adoção do formato na Web, os PDFs se tornaram uma forma popular de oferecer e-
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books. Sua grande desvantagem é a falta do Reflowing, termo usado para descrever 

quando um arquivo pode adaptar sua apresentação de acordo com o tamanho da tela, 

ou com as configurações selecionadas pelo usuário. 

Todos os formatos de ebook dedicados oferecem refluxo com base na 

sequência de objetos no fluxo de conteúdo. O formato PDF pode circunavegar a falta 

de refluxo regular, usando tags para definir a estrutura subjacente de um documento. 

No entanto, os PDFs marcados ainda não são bem suportados pelos leitores de e-

books. 

 

QR CODE 

 

O QR code (traduzido para o portugês, “Código de resposta rápido”) é uma 

espécie de código de barras estilizado, que forma a figura de um quadrado e, quando 

é digitalizado, transmite grande variedade de informações. 

diferente do código de barras comum, que apresenta somente a direção 

horizontal e apenas uma forma de leitura, o QR Code é composto tanto pela dimensão 

horizontal quanto pela vertical (2D) e pode ser lido pela câmera de diversos aparelhos 

celulares ou por aplicativos baixados nos mesmo. 

Por ser um código visual, ele pode ser lido de forma digital, estando em um 

dispositivo eletrônico por exemplo, ou física, quando impresso em algum lugar. Dessa 

forma, acaba sendo uma ferramenta acessível e de fácil uso. Ele pode estar presente 

em todos os tipos de indústria, como varejo, marketing e logística. 

  

Para que serve? 

 

O Quick Response Code tinha como objetivo no seu primeiro uso, facilitar 

a catalogar as peças usadas na fabricação de carros, e assim auxiliar na linha de 

produção. A partir disso, ficou claro que ele poderia apresentar outras funções e em 

outros segmentos do mercado. 

A ferramenta então passou a ser utilizada em panfletos e revistas, onde 

usuários eram direcionados para sites com mais informações a respeito do que era 

divulgado. 

De forma geral, os QR Code’s são usados para fornecer mais informações 

e conteúdo para aqueles que o utilizam. Ele permite o armazenamento de diversos 
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tipos de dados, sendo letras do alfabeto, números, símbolos e etc. As empresas 

podem colocar links, vídeos, músicas, textos, gráficos, entre outros para que tenham 

acesso por meio da ferramenta. 

 

6.2 IMERSÃO EM PROFUNDIDADE 

 

Etapa onde iremos nos aprofundar mais nas necessidades do usuário 

através da técnica de entrevista, podendo entender melhor a maneira que eles se 

sentem e desejam em relação a solução do projeto. 

 

Entrevistas 

 

A técnica de entrevista é utilizada para compreender os desejos do usuário 

através de perguntas quantitativas e qualitativas. Ela foi realizada de maneira online 

através de formulário do google forms. 

A pesquisa foi direcionada ao público-alvo do movimento escoteiro e foi 

atingida o total de 117 pessoas com respostas sendo obtido os dados, onde 86 eram 

do movimento escotista e 31 não como apresentado no gráfico a seguir: 

 

 

Figura 72 – Gráfico Quantidade de Entrevistados 

Fonte: do autor 

 

 

Obtidos também dados relacionados a faixa etária dos entrevistados, 117 

pessoas, sendo elas 88 dos 18-25 anos de idade; 22 de 30 anos ou mais; 2 de 25-30 

anos de idade; 2 abaixo dos 15 anos e 3 de 15-18 anos. 
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Figura 73 – Gráfico Idade dos Entrevistados 

Fonte: do autor 

 

Obtendo a métrica de dados com os seus devidos ramos: 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

Diferentes pessoas de diferentes ramos participaram da pesquisa e 

entrevista sendo 79 participantes ativos das atividades escoteiras. 

 

 

Figura 74 – Gráfico Escotistas ativos dentre os entrevistados 

Fonte: do autor 

 

 

Foi realizada perguntas para entender a consciência e quais materiais o 

público-alvo tinha consciência de estar disponibilizada no site da União Brasileira de 

Ramos Números 
Escoteiro 12 
Lobinho 
Pioneiro 
Chefia 
Alcateia 
Sênior 
Administrativo 
Chefe de tropa Sênior 

9 
41 
4 
2 
6 
1 
1 

Chefe de tropa Escoteira 1 
Chefe de ramo lobinho 1 
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Escotismo (UEB), foram obtidas 90 respostas para a pergunta “Você conhece os 

materiais disponíveis para download sobre o escotismo? Se sim cite quais”. 

 

 

 

Figura 75 – Respostas 01 

Fonte: do autor 

 

 

 

Figura 76 – Respostas 02 

Fonte: do autor 
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Figura 77 – Respostas 03 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 78 – Respostas 04 

Fonte: do autor 
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Figura 79 – Respostas 05 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 80 – Respostas 06 

Fonte: do autor 
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Figura 81 – Respostas 07 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 82 – Respostas 08 

Fonte: do autor 
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Foi direcionada também as perguntas “você tem hábito de leitura?” e “você 

prefere materiais digitais ou impressos?”. 

 

Figura 83 – Gráfico Hábito de Leitura 

Fonte: do autor 

 

 

 

 

Figura 84 – Gráfico preferência de material digital ou impresso 

Fonte: do autor 

 

Também foi realizada perguntas direcionadas ao livro digital a ser 

produzido. 

 

 

Figura 85 – Gráfico interesse em capa ou conteúdo de livros 

Fonte: do autor 
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Figura 86 – Gráfico sobre interesse em livros com elementos ilustrados 

Fonte: do autor 

 

Foi realizada também a pergunta ao público-alvo em relação a posse de 

algum livro sobre escotismo “possui algum livro sobre os escoteiros, se sim qual?” 

 

 

Figura 87 – Respostas 09 

Fonte: do autor 
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Figura 88 – Respostas 10 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 89 – Respostas 11 

Fonte: do autor 
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Figura 90 – Respostas 12 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 91 – Respostas 13 

Fonte: do autor 
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Figura 92 – Respostas 14 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 93 – Respostas 15 

Fonte: do autor 
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Figura 94 – Respostas 16 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 95 – Respostas 17 

Fonte: do autor 

 

 

Inventário do livro “Escotismo para Rapazes” 

 

Cores da impressão: 

Miolo: Preto, Branco e cinza 

Capa: 4 cores (CMYK) 

Corpo de texto: Tahoma Regular 

Titulos: Tahoma Bold 

Número de páginas: 234 

Número de capítulos: 9 

Número de ilustrações refeitas: 40 
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7 ANÁLISE E SÍNTESE  

 

De acordo com Maurício Vianna (Design Thinking: inovação em negócios. 

2011) a etapa de análise e síntese é feita através das informações coletadas e com 

isso são criados os diferentes insights através das técnicas apresentadas na 

metodologia do design thinking de modo a gerar padrões e desafios que auxiliem na 

compreensão do problema. 

 

7.1 Análise de Similares 

 

A análise de similares é utilizada para conferir outros produtos e projetos já 

presentes no mercado e pontuar suas características interessantes, positivas e 

negativas. 

 

 

Figura 96 – Capa Alice’s Adventures in Wonderland 

Fonte: Peter Zelchenko 
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Figura 97 – Contra capa Alice’s Adventures in Wonderland 

Fonte: Peter Zalchenko 
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Figura 98 – Pagina 01 Alice’s Adventures in Wonderland 

Fonte: Peter Zalchenko 
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Figura 99 – Pagina 02 e 03 Alice’s Adventures in Wonderland 

Fonte: Peter Zalchenko 

 

Essa versão foi realizada em 1998 por Peter Zelchenko como publicação 

única, para criar uma réplica digital exata tal qual a original de da primeira edição 

Lewis Carroll’s de 1865 de Alice. Zechenko criou a obra em sua forma digital seguindo 

a primeira edição após muito pesquisa e análise. 

 

Tabela – PNI 01 

Pontos positivos Pontos negativos Pontos Interessantes 

- Ilustrações originais do 
autor do livro 
- Botões de atalho de 
navegação no próprio 
PDF 

- PDF em formato antigo 
- Navegação confusa 
- Capa esteticamente 
desagradável  

-Botões de navegação de 
passagem de página e de 
sumário  

Fonte: do autor 
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Figura 100 – Capa As crônicas de Spiderwick: guia de campo livro 01 

Fonte: Tony DiTerlizzi e Holly Black 
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Figura 101 - As crônicas de Spiderwick: guia de campo livro 01 

Fonte: Tony DiTerlizzi e Holly Black 

 



103 

 

 

Figura 102 – As Crônicas de Spiderwick: guia de campo livro 01 página 01 

Fonte: Tony DiTerlizzi e Holly Black 
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Figura 103 – As Crônicas de Spiderwick: oguia de campo livro 01 pagina 02 

Fonte: Tony DiTerlizzi e Holly Black 

 

Tabela – PNI 02 

Pontos Positivos Pontos Negativos Pontos Interessantes 

- Rico em ilustrações 
muito bem trabalhadas 
-    Capa colorida 

- Diagramação ruim 
- Ilustrações mal 
posicionadas 

- Ilustrações capitulares 
agradáveis e com 
pregnancia 

Fonte: do autor 
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Figura 104 – Capa Grimm’s Fairy Tales 

Fonte: Karen Kelly 
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Figura 105 – Contra capa Grimm’s Fairy Tale 

Fonte: Karen Kelly 
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Figura 106 – Grimm’s Fairy Tales página 01 

Fonte: Karen Kelly  
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Figura 107 – Grimm’s Fairy Tale  

Fonte: Karen Kelly 

 

Tabela – PNI 03 

Pontos Positivos Pontos Negativos Pontos Interessantes 

- Capa com uma 
ilustração bem colorida e 
complexa 
- Diagramação agradável 
- Ilustrações com 
qualidade alta 

 

 - as letras não são muito 
pequenas então facilita 
muito para a leitura em 
dispositivos móveis 

Fonte: do autor 
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Figura 108 – Where the wild things are capa 

Fonte: Maurice Sendak 

 

 

Figura 109 – Where the wild things are contra capa 

Fonte: Maurice Sendak 
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Figura 110 -  Where the wild things are página 01 

Fonte: Maurice Sendak 
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Figura 111 – Where the wild things are página 02 

Fonte: Maurice Sendak 

 

Tabela – PNI 04 

Pontos Positivos Pontos Negativos Pontos Interessantes 

- Capa Atraente 
- Folha de rosto com 
ilustrações 
- Ilustrações com cores 

 - Todas as ilustrações do 
livro são coloridas 

Fonte: do autor 

 

 

7.2 Cartões de Insight 

 

São reflexões embasadas em dados reais das Pesquisas Exploratória, 

Desk e em Profundidade, transformadas em cartões que facilitam a rápida consulta e 

o seu manuseio. Geralmente contém um título que resume o achado e o texto original 

coletado na pesquisa juntamente com a fonte. Além disso, podem ter outras 



112 

 

codificações (como o local de coleta, momento do ciclo de vida do produto/serviço ao 

qual se refere etc.) para facilitar a análise. 

 

 

 

Figura 112 – Cartão de Insight 01 

Fonte: do autor 
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Figura 113 – Catão de Insight 02 

Fonte: do autor 
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Figura 114 – Cartão de Insight 03 

Fonte: do autor 
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Figura 115 – Cartão de Insight 04 

Fonte: do autor 
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Figura 116 – Cartão de Insight 05 

Fonte: do autor 
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Figura 117 – Cartão de Insight 06 

Fonte: do autor 

 

Figura 118 – Cartão de Insight 07 

Fonte: do autor 



118 

 

 

Figura 119 – Cartão de Insight 08 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 120 – Cartão de Insight 09 

Fonte: do autor 
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Figura 121 – Cartão de Insight 10 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 122 – Cartão de Insight 11 

Fonte: do autor 
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Figura 123 – Cartão de Insight 12 

Fonte: do autor 
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Figura 124 – Cartão de Insight 13 

Fonte: do autor 

 

 

 

7.3 Critérios Norteadores 

 

São diretrizes balizadoras para o projeto, evidenciando aspectos que não 

devem ser perdidos de vista ao longo de todas as etapas do desenvolvimento das 

soluções. Surgem da análise dos dados coletados, do escopo determinado para o 

projeto e do direcionamento sugerido pelo cliente. Servem como base para a 

determinação dos limites do projeto e de seu verdadeiro propósito. 

 

Critérios Norteadores: 

 

- Preservar os conceitos das ilustrações originais do Sir. BP; 

- Comunicar visualmente através das ilustrações os conceitos do texto; 
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- Revitalizar o Livro como um todo de maneira coerente com sua nova 

identidade visual; 

- Abranger as diferentes culturas e etnias presentes na sociedade; 

- Preservar a aplicação da marca da UEB no projeto. 

 

7.4 Personas 

 

Personas são arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da 

síntese de comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos. 

Representam as motivações, desejos, expectativas e necessidades, reunindo 

características significativas de um grupo mais abrangente. 

 

Ficha das Personas 

 

Nome: João Carlos  

Idade: 20 anos 

Gênero: masc. cis 

Educação: cursando direito 

Residência: Distrito Federal 

Etnia: Afro-brasileiro 

Perfil: João é um jovem reservado, mas muito ligado aos esportes e 

atividades físicas, ama acampar. João é escoteiro desde os 12 anos de idade e 

participa de todas as atividades que pode do movimento escoteiro. Dentre seus 

diferentes interesses estão a música e a arte, apesar de não ler muito também gosta 

de leituras leves para passar o tempo. 
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Nome: Julia 

Idade: 22 anos 

Gênero: fem cis 

Educação: estudante de psicologia 

Residência: São Paulo 

Etnia: Branca 

Perfil: Julia é uma jovem que gosta muito de ler, suas leituras variam entre 

romances e livros de época. Seus gostos musicais variam entre funk e bandas emo 

como my chemical romance, bring me the horizon e etc. 

 

 

 

Nome: Oliver 

Idade: 16 anos 

Gênero: masc trans 

Educação: Segundo ano do Ensino Médio 

Etnia: Branco 

Perfil: Oliver é dançarino de ballet e de dança contemporânea, participa do 

movimento escoteiro a 8 anos e ama participar das diferentes atividades dos 

escoteiros. O que move ele em relação ao movimento é o acolhimento e pratica de 
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companheirismo e gentileza, juntamente com o respeito a natureza e estimulo a 

independência. 

 

 

Nome: Fernanda 

Idade: 19 

Gênero: fem cis 

Educação: Cursando Biologia 

Residência: Rio de Janeiro 

Etnia: branca 

Perfil: Fernanda gosta muito de trabalhar e seu maior desejo é ser 

independente. Aprecia a vida ao ar livre e acampamento, é escoteira a 7 anos e 

participante ativa das atividades. Participa também de atividades voluntárias 

relacionadas à conscientização e preservação do meio ambiente e causas sociais. 
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Nome: Pedro 

Idade: 51 

Gênero: masc cis 

Educação: Designer 

Residência: Rio de Janeiro 

Etnia: negro 

Perfil: Pedro é chefe escoteiro e participa do movimento a 41 anos, ela 

ama e vive o escotismo até hoje com louvor. Participa sempre que pode de suas 

atividades e tenta passar tudo que aprendeu ao longo dos anos aos mais novos. Ele 

tem um neto de 6 anos e tem interesse em incentivá-lo a ingressar ao movimento. 

Acredita que a leitura é um ótimo estímulo para os mais novos, principalmente 

acompanhada de ilustrações bonitas e coloridas. 

 

7.5 Mapa de empatia 

 

O mapa de empatia é uma ferramenta utilizada para sintetizar as 

informações sobre o público-alvo, o que ele pensa, diz, faz e sente. Permitindo 

organizar os dados da fase de imersão de maneira a entender as situações 

contextuais, comportamentais e até mesmo aspirações do usuário. 
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Figura 125 – Mapa de Empatia 

Fonte: do autor 

 

7.6 Jornada do Usuário 

 

Jornada do usuário é uma técnica utilizada que se compõe de uma 

representação gráfica das etapas referentes as relações do usuário final com o 

produto e/ou serviços que compram ou utilizam, onde se visualiza a interação do 

mesmo com toda a jornada antes e depois da compra do produto. Tratando do projeto 

de um livro digital, o cliente é apresentado ao produto já na plataforma da União 

Brasileira de Escoteiros e se é gerada uma expetativa já no momento em que se é 

apresentada a thumbnail do Livro digital, criando interesse ou não para o download e 

compartilhamento do Livro. 
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Figura 126 – Jornada do Usuário 

Fonte: do autor 

 

 

 

 

 

7.7 Requisitos e Restrições 

 

A técnica de requisitos e restrições serve para manter o foco do projeto e 

também criar dificuldades no seu desenvolvimento, fazendo assim com que se tenha 

rigor na realização do mesmo. 

 

Requisitos: 

 

- Identidade visual solida 

- Preservar a marca da UEB 

- Elaborar ilustrações exclusivas para o livro digital 

- Extensão de PDF 

- Cores atrativas e interessantes 

- Legibilidade 

- Aparência moderna 
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Restrições: 

 

-  Preservar os conceitos das ilustrações feitas pelo autor do livro  

-  Não exceder exageradamente a quantidade de ilustrações 

-  Preservar o texto original do livro 

 

 

 

Após a análise e síntese dos dados coletados, podemos gerir e administrar 

as ideias obtidas nas etapas anteriores do processo do projeto de maneira a servir de 

orientação para as etapas seguintes. 
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8 IDEAÇÃO 

  

Fase que tem intuito de gerar ideias inovadoras para o tema do projeto e, 

para isso utilizam-se as ferramentas de síntese criadas na fase de análise para 

estimular a criatividade e gerar soluções que estejam de acordo com o contexto do 

projeto. 

 

8.1 Moodboard 

 

 

Figura 127 – Moodboard jogos reginais 2019 

Fonte: do autor 

 

 

 

Figura 128 – Moodboard Natureza 

Fonte: do autor 
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Figura 129 – Moodboard Jovem 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 130 – Moodboard ilustração 

Fonte: do autor 
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Figura 131 – Moodboard camping 

Fonte: do autor 

 

 

 

 

 

 

8.2 Brainstorming 

 

É uma técnica para estimular a geração de um grande número de ideias 

em um curto espaço de tempo. Geralmente realizado em grupo, é um processo criativo 

conduzido por um moderador, responsável por deixar os participantes à vontade e 

estimular a criatividade sem deixar que o grupo perca o foco. 
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Figura 132 – Mapa Mental 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 133 – Alternativa 01 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 134 – Alternativa 02 

Fonte: do autor 
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Figura 135 – Alternativa 03 

Fonte: do autor 

 

 

 

Figura 136 – Alternativa 04 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 137 – Alternativa 05 

Fonte: do autor 
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Figura 138 – Alternativa 06 

Fonte: do autor 

 

 

 

Figura 139 – Alternativa 07 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 140 – Alternativa 08 

Fonte: do autor 
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Figura 141 – Alternativa 09 

Fonte: do autor 

 

 

 

 

Figura 142 – Alternativa 10 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 143 – Alternativa 11 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 144 – Alternativa 12 

Fonte: do autor 
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Figura 145 – Alternativa 13 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 146 – Alternativa 14 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 147 – Alternativa 15 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 148 – Alternativa 16 

Fonte: do autor 
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Figura 149 – Alternativa 17 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 150 – Alternativa 18 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 151 – Alternativa 19 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 152 – Alternativa 20 

Fonte: do autor 

 

8.3 Matriz de Posicionamento 

 

Uma ferramenta de análise estratégica das ideias geradas, utilizada na 

validação destas em relação aos critérios norteadores, bem como às necessidades 
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das Personas criadas no projeto. O objetivo deste recurso é apoiar o processo de 

decisão, a partir da comunicação eficiente dos benefícios e desafios de cada solução, 

de modo que as ideias mais estratégicas sejam selecionadas para serem 

prototipadas. 

A matriz é formada por 6 colunas verticais, sendo a primeira coluna 

relacionada as alternativas geradas, as 4 próximas colunas são os parâmetros 

avaliativos (Conceito, modernidade, identidade visual, jovem, natureza) que são 

parâmetros lúdicos. 

Essa matriz funciona através da somatória de pontuações, de 1 até 5, de 

acordo com os parâmetros lúdicos. Foram realizadas duas matrizes decisórias, uma 

relacionada ao estilo de ilustração interno do protótipo e outra relacionada a capa. 

 

 

 

 

Tabela 02 – Matriz decisória (estilo da ilustração) 

Alternativa Conceito Modernidade IDVisual Jovem Natureza Total 

Old school 
(01) 

5 3 3 3 4 18 

Forma 
geométrica 
(02) 

4 3 0 2 0 9 

Vetor (03) 4 5 4 3 1 17 

Cartoon 
(04) 

5 5 5 5 5 25 

Fonte: do autor 

 

Tabela 01 – Matriz decisória (capa) 

Alternativa Conceito Modernidade IDVisual Jovem Natureza Total 

5 3 5 4 3 2 17 

6 2 2 3 2 1 8 

7 1 1 1 1 2 6 

8 4 4 5 4 4 20 

9 3 4 2 5 4 18 

10 5 3 3 3 4 18 

11 5 5 5 5 5 25 

12 1 2 2 1 4 10 

13 2 1 4 2 3 12 

14 4 1 3 4 4 16 

15 4 3 1 5 4 17 

16 3 4 1 1 3 12 

17 4 3 4 2 2 15 
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18 2 3 5 2 1 13 

19 1 3 2 4 4 14 

20 5 3 5 3 5 21 
Fonte: do autor 

 

Após somatória da matriz decisória das ilustrações internas foram geradas 

3 alternativas dirigidas ao usuário final para votação através de questionário online. 

A ilustração base para geração das alternativas das ilustrações internas do 

livro: 

 

Figura 153 – Página do livro original 

Fonte: “Escotismo para Rapazes” Baden-Powell 

 

Sendo as alternativas geradas: 
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Figura 154 – Alternativa Cartoon 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 155 – Alternativa Cartoon Old School 

Fonte: do autor 

 

 

Figura 156 – Alternativa Vetor 

Fonte: do autor 

 

Sendo o resultado da votação: 

 



141 

 

 

Figura 157 – Respostas Questionário 

Fonte: do autor 
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9 PROTOTIPAÇÃO 

 

O protótipo gerado no decorrer do desenvolvimento está presente no anexo 

3, foi gerado um protótipo no formato PDF de acordo com os requisitos e restrições 

do projeto. Sendo esse contendo 1 capítulo inteiro com ilustrações coloridas refeitas 

nas devidas dimensões. 

 

 

Figura 158 – Capa do protótipo 

Fonte: do autor 

 

 

 

9.1 Ilustrações 

 

Foram refeitas algumas das ilustrações através do software Adobe 

Photoshop de acordo com as originais no livro seguindo a decisão do público e a 

matriz decisória apresentada no projeto. 
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Figura 159 – Comparativos 01 

Fonte: “Escotismo para Rapazes” e do autor 

 

 

Figura 160 – Comparativos 02 

Fonte: “Escotismo para Rapazes” e do autor 
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Figura 161 – Comparativos 03 

Fonte: “Escotismo para Rapazes” e do autor 

 

 

 

Figura 162 – Comparativos 04 

Fonte: “Escotismo para Rapazes” e do autor 
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Figura 163 – Comparativos 05 

Fonte: “Escotismo para Rapazes” e do autor 

 

9.2 Revisão Textual 

 

Foi realizada uma revisão textual superficial no texto original do livro 

visando reformular alguns termos utilizados e incoerências textuais como repetição de 

parágrafos.  

 

9.3 Diagramação  

 

Refeita de acordo com a disposição das novas imagens acrescentadas no 

protótipo do livro gerado. 

 

9.4 Protótipo 

 

A seguir as páginas do protótipo do primeiro capítulo do livro “Escotismo 

para Rapazes” de Baden-Powell. 
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10 CONCLUSÃO 

 

O projeto foi estruturado e realizado seguindo a metodologia do Design 

Thinking inovação em negócios (VIANNA et al. 2012), de acordo com as etapas da 

metodologia foram realizadas pesquisas com o público-alvo para gerar alternativas 

abordadas para solucionar o projeto. 

Dito isto, foi escolhida uma alternativa para desenvolver o protótipo do 

primeiro capítulo do livro com intuito de finalizar o processo do trabalho de conclusão 

de curso. 

Os resultados obtidos nessa prototipação foram promissores e geraram 

outros parâmetros para melhor refinar até o seu produto finalizado, como a elaboração 

de todas as outras ilustrações presentes no livro junto com a diagramação dos outros 

capítulos 

O projeto ainda está em fase de testes e experimentação com o usuário 

final, pois o nicho dos escoteiros se estende por todo o território nacional tendo como 

dificuldade coleta de respostas de outros núcleos escoteiros e resposta da diretoria 

escoteira, sua devida conclusão ainda em desenvolvimento. 
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ANEXO 1 MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL ESCOTEIROS DO BRASIL 
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ANEXO 2 ENTREVISTAS  
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