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Resumo

Este artigo apresenta um projeto de pesquisa aplicada que resultou em um projeto editorial grafico
intitulado "Aventuras Culindrias: O Tomo Perdido de Mida", desenvolvido a partir de uma fusao entre
receitas familiares e RPGs (Role-Playing Games) propondo uma experiéncia interativa unindo
culinaria e narrativa texto visual. Por meio do design, esse encontro transforma receitas tradicionais
em aventuras ludicas, permitindo que leitores-jogadores vivenciem os pratos como desafios e
jornadas tipicas dos RPGs. A alimentacdo é compreendida como simbolo de identidade e memdria
cultural, enquanto os RPGs favorecem a colaboracdo e a imersao narrativa. O projeto resulta em um
livro interativo que alia técnicas de diagramacdo, tipografia e organizacdo editorial para facilitar a
leitura e a jogabilidade. Com base em uma metodologia qualitativa e exploratédria, o projeto busca
valorizar a cultura alimentar e estimular novas formas de aprendizado por meio da gamificacdo.
Assim, o design se apresenta como ferramenta essencial para conectar narrativa, memoria afetiva e
experiéncia sensorial, criando um novo modelo de publicagdo que ultrapassa o registro gastronémico
tradicional, promovendo o resgate cultural e o engajamento ludico.
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Abstract

This article presents an applied research project that resulted in a graphic editorial project entitled
"Culinary Adventures: The Lost Tome of Mida", developed from a fusion between family recipes and
RPGs (Role-Playing Games) proposing an interactive experience combining cooking and visual text
narrative. Through design, this encounter transforms traditional recipes into playful adventures,
allowing readers-players to experience the dishes as challenges and journeys typical of RPGs. Food is
understood as a symbol of identity and cultural memory, while RPGs favor collaboration and
narrative immersion. The project results in an interactive book that combines layout, typography and
editorial organization techniques to facilitate reading and gameplay. Based on a qualitative and
exploratory methodology, the project seeks to value food culture and stimulate new forms of learning
through gamification. Thus, design presents itself as an essential tool for connecting narrative,
affective memory and sensory experience, creating a new publishing model that goes beyond the
traditional gastronomic record, promoting cultural recovery and playful engagement.
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1 Introdugao

O presente trabalho aborda a integragdo do livro de receitas familiares com RPGs (Role-Playing
Games) como uma ferramenta inovadora para resgatar tradigbes culturais e criar conexdes
emocionais e narrativas imersivas.

Nas ultimas décadas, os RPGs tém ganhado popularidade como uma forma de entretenimento, e
também como uma ferramenta em potencial para a educacdo e a preservagao cultural. Um exemplo
disso é apresentado na disserta¢do de Araujo (2023), da Universidade Federal de Uberlandia, em que
a autora utilizou esses jogos como material didatico para o ensino da variagdo linguistica regional,
contribuindo para a redugdo do preconceito linguistico e para a valorizagdo das diversidades
culturais. Com base nesta pesquisa e em outras fontes a serem abordadas a frente neste trabalho,
entende-se que a fusdo dessas duas formas de expressao cultural pode enriquecer a experiéncia dos
jogadores, ao mesmo tempo em que promove a valorizacdo das tradicdes familiares, motivando a
producao do projeto grafico.

Os livros de receitas familiares tém sido, historicamente, transmissores de conhecimentos culindrios
e culturais de geracdo em geracdo. Eles documentam receitas, técnicas e histdrias, servindo como
um elo entre o passado e o presente. Além disso, desempenham um papel crucial na manutencdo e
valorizacdo de identidades culturais (MACIEL, 2005). Ao integrar esses elementos com a estrutura
narrativa e interativa de RPGs, abre-se uma nova oportunidade para criar experiéncias que nao
apenas entretém, mas também educam e evocam profundas conexdes emocionais com a heranca
cultural dos jogadores e do criador.

Nesse sentido, o presente trabalho propde a utilizacdo do design na criagdo de um livro de receitas
familiares integrado a RPGs, visando a construcdao de conexdes emocionais e narrativas imersivas,
tornando-se mais adequado a proposta de um produto grafico. Para alcancar tal objetivo, o projeto
propde como metas operacionais: analisar o papel das receitas familiares na preservacdo e
valorizacdo de tradi¢gdes culturais; explorar a relacdo entre design de livros e a experiéncia de
imersdao em narrativas de RPG; explorar como a inclusdo de receitas familiares em RPGs pode
fortalecer conexdes emocionais entre os jogadores, criando vinculos com a narrativa e com a cultura
representada; desenvolver diretrizes para a criagdo de um livro de receitas familiares adaptado a
RPGs, alinhando elementos culturais, narrativos e de jogabilidade.

No contexto desta proposta de trabalho, o design entra como elo entre os conceitos que o
subsidiam, relacionando estética grafica, memdrias, receitas de familia e jogos de RPGs. Conforme a
perspectiva de Bonfim: “o design abre mao de tentar construir um corpo tedrico préprio, em troca
dos conhecimentos de disciplinas diversas, combinando-as de modo particular em cada situacao
especifica. O design, através de sua praxis, seria o elo conciliador ou interventor entre especialistas
de diversas areas” (1997, p. 30). A fala de Bomfim afirma que o design tem papel mediador entre
diferentes dreas e subareas do conhecimento.

No caso de uma aplicacdo dos principios basicos do design grafico, editorial, aplicados a livro de
receitas adaptados para RPGs, considera-se fatores para além da estética e da visualidade, como a
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integracao de elementos narrativos, a jogabilidade e a representacao cultural. O design estd atrelado
a narrativas visuais, mas também as estratégias que envolvem acdes, navegabilidades e decisdes de
comunicag¢do que podem influenciar diretamente no impacto gerado no observador (jogador), na sua
percepcdo e tomada de decisoes.

A imersdo dos jogadores sera intensificada quando eles puderem ndo apenas ler sobre as receitas,
mas também vivencia-las em diferentes contextos narrativos. Em ambientes de RPG, a narrativa e o
jogo se entrelagam, proporcionando uma plataforma Unica para explorar e resgatar tradicOes
culturais por meio do envolvimento ativo dos participantes. A unido entre design, diagramacao e
jogos interativos gerou um material que ndo apenas preserva tradi¢des culturais, mas também
enriquece a experiéncia do jogador. Ao preencher lacunas académicas, o projeto traz aplicagbes
significativas em dreas como educacdo, entretenimento e promog¢ado do patrimonio cultural.

O método exploratério desempenha um papel fundamental na compreensdo das varidveis
relacionadas ao objeto de estudo, pois permite uma analise mais aprofundada e investigativa da
tematica, portanto possibilitou analisar os impactos da integracdo no resgate de tradi¢cdes culturais e
na criacdo de conexdes emocionais e narrativas imersivas. Ao descrever os componentes que
estruturam um livro de receitas familiares adaptado a RPGs, espera-se contribuir para a valorizacdo
das culturas familiares e ampliar o espectro de influéncias dos RPGs, expandindo suas possibilidades
de aplicacdo e alcance em diversas areas culturais e educacionais

1.1 Metodologia

O desenvolvimento desta pesquisa tem abordagem qualitativa, com o intuito de analisar conceitos e
ideias existentes, visando explorar e aprofundar o tema escolhido. Trata-se de uma pesquisa de
carater exploratorio. Como ressalta Gil (2008, p. 27), "pesquisas exploratérias sdo desenvolvidas com
o objetivo de proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato". Portanto,
a abordagem exploratdria permite uma aproximagao do tema, especialmente quando se trata de
areas ainda pouco exploradas como o caso de fusdao entre Design, receitas de familia, RPGs e produto
editorial.

Como base da metodologia foi necessario partir de uma pesquisa bibliografica que envolveu o
levantamento de estudos e conceitos-chave sobre RPG, Design Editorial e Patriménio Cultural, além
da andlise de obras relacionadas que fornecessem uma base tedrica solida. A pesquisa bibliografica
possibilita o aprofundamento do conhecimento pré-existente, permitindo a construgcdo de um
referencial tedrico sélido (GIL, 2008).

Como base metodoldgica para o desenvolvimento do projeto, foi utilizado os conceitos do Design
Thinking que sera detalhado mais a frente. Além disso, foi realizada uma busca por referéncias
visuais, como imagens e ilustracdes, bem como por fontes praticas, como livros de receitas, que
serviram como base para a criagdo do protétipo do livro. Dentre as fontes, destacam-se o autor
Andrew Haslam (2007), que discute as etapas do design e producdo editorial de livros, e Robin
Williams (2013), que aborda os fundamentos do design grafico para iniciantes. Eles foram
fundamentais para a compreensao dos elementos estéticos e culturais que influenciam a concepgao
do projeto. Também contribuiram os trabalhos de Ellen Lupton (2020), ao tratar da tipografia como
elemento expressivo e funcional, e de Erika Amaro Rocha (2022), ao discutir o design editorial com
foco em revistas, ambos oferecendo repertério visual e técnico. Tais contribuicdes promoveram uma
conexao mais significativa com o tema.

2 Fundamentagao Tedrica

Levando em consideragao as diversas disciplinas dentro do design e o tema proposto neste trabalho,
é fundamental compreender os conceitos e as ideias ja estabelecidas sobre os assuntos abordados.
Assim, as sec¢Oes seguintes exploram os fundamentos do RPG, da culinaria e da cultura, destacando
suas conexodes sentimentais e afetivas, além de conceitos fundamentais sobre o design e a
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diagramacdo, e os conceitos chave sobre o design editorial, todos essenciais para uma experiéncia
visual interativa na construcdo do livro de receitas associado aos jogos de RPG.

2.1 RPGs: Uma Ferramenta De Narrativas

O RPG (Role-Playing Game) é um jogo baseado na interpretacdo de papéis, originado na década de
1970 nos Estados Unidos. Segundo Bettocchi (2004), esses jogos evoluiram a partir dos war games,
que utilizavam tabuleiros e miniaturas para simular batalhas militares. A integracdao com elementos
literarios, especialmente os do universo de J.R.R. Tolkien, resultou na criacdo do primeiro RPG
moderno: Dungeons & Dragons, desenvolvido por Gary Gygax e Dave Arneson, em 1974.

Esse novo formato combinava regras estruturadas com narrativas colaborativas, permitindo que os
jogadores assumissem personagens em histérias interativas repletas de desafios. De acordo com
Edson Cupertino (2008, p. 27), o RPG é um jogo ficcional cujo propdsito central é a construcdo de
uma narrativa lidica, aliada a oralidade, sendo uma “atividade de autoria e coautoria”. Ja Prietto
(2013, p. 79) afirma que a trama se desenvolve por meio das decisdes dos jogadores, gerando
acontecimentos Unicos e experiéncias personalizadas.

A narrativa no RPG se desenvolve coletivamente, com o Mestre do Jogo (MJ) conduzindo os eventos
e os jogadores moldando o rumo da histéria com suas escolhas. O MJ interpreta personagens
secundarios, apresenta desafios e adapta o enredo conforme as interagdes. Mackay (2001, p. 2)
enfatiza que "as regras e a mecanica do jogo podem fazer a arbitragem de uma sessdo que dd vida ao
jogo", mas a autoria verdadeira estd nos jogadores e no mestre.

Huizinga (2019) define o jogo como uma atividade voluntaria, limitada no tempo e no espaco, que
segue regras acordadas e provoca sentimentos de tensdo e alegria. No RPG, essa definicdo é
plenamente aplicavel, pois as regras, descritas no "livro do mestre", sdo fundamentais para manter a
coeréncia do mundo ficcional. Segundo Valpagos (2020), além das regras, o RPG se compde por
personagens, narrativa, desafios e interagoes.

Os Personagens dos Jogadores (PJs) sdo protagonistas com atributos Unicos, habilidades e histérias
proprias. Sua evolucdo ao longo do jogo é motivada pelas experiéncias adquiridas, refletindo
decisdes narrativas e ag¢Oes tomadas nos desafios apresentados. Sallen e Zimmerman (2012)
identificam que os conflitos nos RPGs podem ser fisicos, morais, politicos ou sobrenaturais,
contribuindo para a imersao do jogador.

O RPG é, portanto, mais do que um jogo; é um meio de expressdo cultural e artistica. Ele mescla
literatura, interpretacgdo teatral e estratégias ludicas, criando ambientes de aprendizado, empatia e
colaboracdo. Por envolver improvisacdo, criatividade e cooperacdo, proporciona uma plataforma rica
para desenvolver habilidades sociais e narrativas.

2.2 Receitas Familiares e Memoria Cultural

A alimentacdao sempre ocupou um papel central na organizacao social e cultural da humanidade.
Maciel (2005) destaca que a alimentacdo vai além da nutricdo: é um ato social, carregado de
simbolos e significados, moldado por fatores ecoldgicos, econ6micos e histéricos. Nesse contexto, os
livros de receitas familiares se tornam veiculos de preservagdo cultural, registrando praticas
culinarias, historias e identidades.

A busca por especiarias durante as grandes navegacGes é um exemplo de como a comida moldou
acontecimentos histdricos. Essa importancia reflete-se até hoje nas escolhas alimentares e nos
modos de preparo tradicionais, que sdo passados de geragdo em gerac¢do, consolidando-se como
patrimonio imaterial. A alimentagao familiar, nesse cenario, é vista como elo entre o passado e o
presente, reforcando vinculos afetivos e identitarios.
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Segundo Mintz (2021), nossas preferéncias e habitos alimentares sdo moldados por figuras
afetivamente significativas, como pais e avds. Cada receita carrega ndo apenas ingredientes e
técnicas, mas também histdrias, valores e afetos. Canesqui (2005) exemplifica esse fendmeno ao
relacionar alimentos a memérias afetivas, como um prato tipico da infancia que evoca lembrangas
emocionais.

Além disso, Maciel (2005) destaca que a culindria é uma linguagem que comunica pertencimento.
Pratos como feijoada, massas italianas ou sushi sdo mais do que receitas: sdo manifestacGes culturais
que expressam identidades coletivas. Ao cozinhar em familia, perpetuam-se histdrias e tradi¢cdes que
fortalecem a cultura e a coesdo social.

Nesse sentido, as receitas familiares tornam-se registros vivos de experiéncias compartilhadas. Sua
transcricdo em livros ndo apenas organiza conhecimentos, mas também eterniza emocgbes e
narrativas. Este trabalho propde que, ao unir esse contelddo a mecanica dos RPGs, é possivel criar
uma experiéncia interativa e sensorial que resgata memédrias e reforca a identidade cultural

2.2 O Design Editorial

O design editorial é o elo que une as experiéncias narrativas e sensoriais propostas pela fusdo entre
RPGs e receitas familiares. Ele estrutura a informacdo visualmente, organiza a narrativa e cria pontos
de imersdo por meio da tipografia, ilustracdes e layout. Retomamos Bonfim (1997, p. 30), quando
afirma que “o design abre mao de um corpo tedrico préprio para combinar conhecimentos diversos,
atuando como elo conciliador entre disciplinas”.

Dias e Gontijo (2006) reforcam que o design é uma area interdisciplinar, capaz de criar modelos
explicativos para realidades complexas. No contexto editorial, seu papel vai além da estética: envolve
clareza, funcionalidade, experiéncia do usuario e engajamento emocional. Rocha (2022) enfatiza que
o design editorial é responsdvel por organizar contelddos impressos ou digitais de forma eficiente e
atraente, conectando o leitor a mensagem.

Haslam (2007) destaca que o layout deve ser construido sobre grids (grades modulares), que
organizam margens, colunas e dreas para texto e imagem. Esses elementos garantem uma leitura
fluida e coerente, sem sobrecarregar o leitor visualmente. A escolha do formato do livro (retrato,
paisagem, quadrado) também influencia na experiéncia. O formato quadrado, segundo Tabak (2014),
remete ao equilibrio e neutralidade, enquanto o vertical sugere intimidade e o horizontal,
serenidade.

A tipografia, por sua vez, ndo é apenas decorativa: ela carrega significados. Williams (2013) propde
gue a combinagdo de fontes deve ser feita com intencdo clara, criando relagGes que a autora
classifica como concordantes, conflitantes ou contrastantes. Tabak (2014) ressalta que a tipografia é
expressiva e funcional, sendo essencial para orientar a leitura e reforcar a narrativa. A escolha
cuidadosa das fontes permite criar hierarquias visuais, emocdes e estilo.

A ilustracdo é outro elemento-chave. Haslam (2007) defende seu uso para tornar contelddos mais
acessiveis, envolventes e compreensiveis. llustragdes podem transformar instru¢des em experiéncias
visuais, conectar o leitor emocionalmente ao conteldo e refor¢car a mensagem. Em um livro que une
RPG e receitas familiares, as imagens ganham fun¢do narrativa, ampliando o universo ficcional e
gastronémico.

Nesse sentido, o design editorial ndo apenas organiza, mas transforma o conteddo. Ele estrutura a
narrativa culinaria e ladica, guiando o leitor-jogador por uma jornada imersiva. A escolha de cores,
icones, estilos visuais e disposicdao de elementos contribui para a criagdao de atmosferas, cendrios e
emocodes. O design é, portanto, parte integrante da narrativa.

3 Desenvolvimento Projetual
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O projeto "Aventuras Culinarias: O Tomo Perdido de Mida", aqui apresentado, foi desenvolvido a
partir de uma abordagem de Design Thinking, fundamentado em trés grandes fases:
imersdo/inspiracdo, ideacdo e prototipacdo/interacdo. Mais que um livro de receitas, trata-se de
uma experiéncia editorial hibrida que funde memodrias afetivas, cultura alimentar e o universo dos
jogos de RPG, oferecendo uma proposta sensorial e narrativa.

3.1 etapa 1: coleta e analise de dados

A pesquisa comecou com base na empatia, elemento central do Design Thinking, a partir das
memorias afetivas do autor principal com sua avd, Clemilda. O resgate do antigo caderno de receitas
manuscrito foi um dos pilares simbdlicos do projeto. Mais que um compéndio culinario, o caderno
representava um registro afetivo e cultural. A partir dele, foram recuperadas lembrangas sensoriais
como cheiros e rituais que inspiraram receitas como o "Pdo de Cebola Encantado"”. Nome adaptado
pelo autor para dar maior ludicidade ao RPG.

Outra referéncia essencial foi a diagramacdo, area com a qual o autor se identifica profundamente. O
livro foi concebido também como um objeto visual e interativo, influenciado por obras como
Confeitaria Escalafobética, de Raiza Costa (2017), e livros da editora DarkSide, que aliam acabamento
refinado, narrativa visual e materialidade de alta qualidade.

O gosto pessoal do autor por jogos de RPG também norteou a criacdo do universo do livro.
Elementos narrativos como classes de personagens, mapas fantasticos e ingredientes magicos foram
inseridos para transformar cada receita em uma "missdo culinaria". O livro apresenta personagens
com classes especificas como o "Alquimista da Cozinha" ou a "Maga Confeiteira" e sistemas como
Pontos de Mana, Esséncia e Orbes de Vitalidade, substituindo as medidas culinarias tradicionais

3.2 Etapa 2: Ideacao E Execugdo Do Projeto

Apds a fase de empatia e coleta de dados, o projeto avangou para a etapa de ideagdo, onde as
informagdes obtidas foram traduzidas em conceitos criativos, linguagens visuais e possibilidades de
formato. Essa fase combinou a definicdo do conceito central do projeto com a exploragdo de
alternativas graficas, narrativas e editoriais, guiadas pelas referéncias afetivas e estéticas
previamente identificadas.

Envolveu a criacdo de um universo coerente que unisse gastronomia, fantasia e design editorial
encantador, portanto o primeiro passo foi desenvolver o contelddo do livro. A proposta nao foi
apenas criar um livro de receitas, mas sim desenvolver uma experiéncia narrativa e visual que
refletisse o universo pessoal do autor, homenageando suas raizes enquanto dialoga com suas
referéncias estéticas e culturais.

A criagcdo de um sistema préprio de medidas como Pontos de Mana (PM), Pontos de Esséncia (PE) e
Orbes de Vitalidade (OV) nasceu da vontade de transformar a cozinha em um ambiente ludico e
encantado (Tabela 1). Ao invés de medidas tradicionais como “xicaras” ou “gramas”, as receitas sdo
traduzidas para uma linguagem magica, remetendo diretamente aos sistemas de RPG. Essa escolha
reforca a ideia de que cozinhar, assim como jogar, € um ato de interpretacdo, imagina¢do e
descoberta. Além disso, o sistema facilita a imersdo do leitor no universo do livro, criando uma
camada de jogo sobre a pratica culindria.

A insercdo de classes como serve para aproximar o leitor da légica de RPG, na qual cada personagem
possui habilidades e estilos Unicos. Assim como um guerreiro tem forca e resisténcia, um chef
personagem pode ter "Sabedoria dos Sabores" ou "For¢a Culinaria". Isso da ao leitor a oportunidade
de criar seu proprio personagem, e usar esse papel como filtro interpretativo ao longo do livro. A
personalizagdo incentiva a interagdo continua, e amplia o envolvimento emocional e criativo com o
conteldo, tornando-a acessivel até mesmo para iniciantes. Muitos encaram o preparo de pratos
como uma tarefa complexa, repleta de regras rigidas e técnicas inatingiveis ao introduzir elementos
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como classes de chefs (como o Mago Confeiteiro ou o Ogro das Massas), o livro oferece identidades
gue os leitores podem adotar, cada uma com habilidades especificas que facilitam o processo
(confira apéndice).

Quadro 1: Conversao de medidas

Medidas Culinarias Comuns
Medida Magica Equivaléncia Culinaria Equivaléncia
Pontos de Mana (PM) 1 colher de chda =5 ml 1PM
1 colher de sopa =15 ml 3PM
1/4 xicara = 60 ml 12 PM
1/2 xicara =120 ml 24 PM
1 xicara = 240 ml 48 PM
Pontos de Esséncia (PE) 1colherdechda=5g 1PE
1 colherdesopa=10g 2 PE
1/4 xicara=30g 6 PE
1/2 xicara=60g 12 PE
1xicara=120g 24 PE
Orbes de Vitalidade (OV) 1 unidade (por item) 10V

Fonte: Elaboragdo prépria, 2025.

Por exemplo, o Alquimista da Cozinha tem a capacidade de substituir ingredientes sem comprometer
o resultado, incentivando a adaptacdo e reduzindo o medo do erro. Além disso, o sistema de Pontos
de Experiéncia (XP) recompensa o progresso, transformando cada receita bem-sucedida em uma
conquista palpdvel. Esse método ndo apenas motiva a pratica, mas também quebra a barreira
psicoldgica que muitas vezes afasta as pessoas da cozinha.

Outro aspecto relevante é o fortalecimento da memdria afetiva por meio da narrativa. Receitas
tradicionais, como as da avo do autor, frequentemente se perdem porque sdo transmitidas de forma
mecanica, sem contexto emocional. O Tomo Perdido de Mida resolve esse problema ao embalar
cada prato em uma histdria fantastica. A Broa Dourada das Terras do Sol, por exemplo, ndo é apenas
uma receita de pao de milho, mas uma aventura que envolve desafios contra coelhos magicos e
ingredientes encantados. Essa abordagem faz com que o leitor ndo apenas memorize etapas, mas
vivencie o preparo como parte de uma saga, criando lagos mais profundos com a comida.

A figura da Vovd Mida como "Mestre Cuca" personifica essa conexdo, atuando como uma guia
afetuosa que mistura sabedoria culinaria com licdes de vida. Dessa forma, o livro preserva tradi¢Ges
familiares ao mesmo tempo que as revitaliza para novas geragoes.

Além do desenvolvimento editorial, o projeto também contou com a criacdo de cartas tematicas,
incluindo desafios narrativos, talentos culinarios e itens iniciais, que contribuem para enriquecer a
experiéncia de jogo e aprofundar a imersdo do leitor-jogador no universo proposto. A gamificacdo,
nesse contexto, desempenha um papel fundamental ao estimular a criatividade, o pensamento
critico e a resolucdo de problemas. Os testes de atributos, como Sabedoria dos Sabores ou Destreza
na Cozinha, exigem que o participante compreenda a fungao de cada ingrediente e técnica culinaria,
em vez de apenas reproduzi-los mecanicamente. Quando surgem obstdculos, como a carta “Falta um
Ingrediente!”, o jogador é incentivado a improvisar com os recursos disponiveis, desenvolvendo
habilidades valiosas também aplicaveis a vida real. Essa liberdade criativa é especialmente relevante
em uma era marcada pela culinaria industrializada e pela comodidade dos aplicativos de entrega,
que, muitas vezes, afastam as pessoas do ato de cozinhar e da relagdo afetiva com os alimentos,
reduzindo-o a uma atividade meramente utilitaria.
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Por fim, a obra transforma a cozinha em um espaco de socializacdo e colaboragdo. Assim como em
RPGs de mesa, onde jogadores se unem para superar obstaculos, Aventuras Culinarias pode ser
vivido em grupo, com participantes assumindo papéis como Mestre Cuca ou Aventureiros dos
Sabores. A preparacdo de um prato como os Pastéis da Feira dos Ventos Risonhos vira uma
competicdo divertida, em que cada jogador rola dados para definir seu desempenho em etapas como
"rechear" ou "fritar". Essa dindmica ndo apenas torna o momento mais engracado, mas também
reforca valores como trabalho em equipe e paciéncia, mostrando que a cozinha pode ser um lugar de
encontro e celebragao.

Em sintese, O Tomo Perdido de Mida vai além de um simples livro de receitas: € uma prova de que a
gamificacdo pode revolucionar até mesmo atividades cotidianas. Ao emprestar elementos de RPG
como narrativas imersivas, sistemas de progressao e trabalho colaborativo, a obra transforma o ato
de cozinhar em uma experiéncia lddica, educativa e emocionalmente rica. Em um mundo onde a
praticidade muitas vezes suplanta o prazer do processo, iniciativas como essa sdo essenciais para
reconectar as pessoas com a magia da culindria, mostrando que, com criatividade, até mesmo uma
massa de pdo pode virar uma aventura épica.

O nome do projeto, Aventuras Culinarias: O Tomo Perdido de Mida, foi desenvolvido como se fosse o
titulo de um livro magico antigo, perdido no tempo e reencontrado por um jovem aventureiro (o
leitor). Essa escolha esta diretamente alinhada com a proposta narrativa do projeto, que trata o livro
ndo apenas como um compilado de receitas, mas como um artefato mdagico um objeto encantado
gue guarda histdrias, saberes e segredos culindrios transmitidos por geracdes.

A primeira parte do titulo evoca uma dimens3do de exploragdo, descoberta e narrativa. O ator
cozinhar, neste projeto, é tratado como uma aventura ludica, onde cada receita representa uma
missdo, um desafio ou uma conquista. A palavra “aventuras” também remete ao universo dos jogos
de RPG, onde personagens se lancam em jornadas épicas em busca de tesouros, gléria ou
conhecimento neste caso, o tesouro é o sabor, o afeto e a memoria.

A segunda parte do titulo aprofunda ainda mais o aspecto fantdstico e afetivo. A palavra “tomo” é
propositalmente escolhida para remeter a livros antigos, grimdrios ou manuscritos arcanos
carregando uma aura de sabedoria ancestral. O uso do termo sugere que o livro em questdo ndo é
apenas um objeto comum, mas um repositério de poder, tradicdo e magia. O adjetivo “perdido” da
ao titulo um ar de mistério e descoberta. Sugere que este conhecimento esteve oculto por muito
tempo tal como um caderno antigo esquecido no fundo de uma gaveta e agora foi redescoberto e
reimaginado pelo autor. Por fim, “de Mida” é uma homenagem direta a avd do autor, Vové Mida,
que representa o elo afetivo, o conhecimento culinario familiar e a figura da mentora/mestre cuca do
projeto. Nomead-la no titulo reforga o carater pessoal e simbdlico da obra, além de atribuir a ela um
lugar mitoldgico dentro do universo ficticio do livro.

A paleta cromatica escolhida (verde profundo) e (bege-dourado claro) é uma composi¢do que
equilibra memodria afetiva, elegancia e fantasia. As cores atuam como elementos narrativos visuais,
conectando o universo do projeto ao seu conceito central: um livro de receitas magico e afetivo
inspirado na avé do autor e ambientado num mundo de RPG.

A tonalidade verde escuro e sofisticado, comunica profundidade, mistério e estabilidade. E a cor das
ervas, dos quintais antigos, das po¢des e da alquimia, fazendo a ponte entre o mundo real das
lembrangas culindrias e o universo magico do RPG. Essa cor aparece como fundo ou base estrutural
nas paginas e elementos graficos, dando solidez e um toque de seriedade ao projeto, sem perder o
aspecto artesanal e magico.

Ja o tom Bege-Dourado remete diretamente ao papel antigo dos cadernos de receita manuais, a
textura do tempo e ao calor da memdria. A leveza do bege com reflexos dourados transmite
delicadeza, nostalgia e valor simbdlico, como se cada pagina carregasse ndo apenas uma receita, mas
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uma histéria. E essa cor que reforca o laco entre o design gréfico e o afeto familiar, destacando
titulos, ornamentos e pequenos detalhes com sutis brilhos encantadores — como aqueles
encontrados em livros da editora DarkSide ou no Confeitaria Escalafobética de Raiza Costa.

A combinacgdo cria um contraste rico, elegante e aconchegante. O verde profundo ancora o olhar,
enquanto o bege-dourado ilumina os pontos de magia e carinho evocando tanto o universo
encantado da narrativa quanto a mesa da avd cheia de quitutes. Juntas, essas cores traduzem
visualmente a esséncia do projeto: cozinhar como um ritual encantado, cheio de memdria, cuidado e
imaginagao.

Como ja mencionado anteriormente, a tipografia desempenha um papel fundamental na construcdo
da hierarquia da informacdo, na legibilidade e na experiéncia estética do leitor. Por isso, foram
escolhidas trés tipografias com serifa, que além de reforcarem a identidade classica e narrativa do
projeto, favorecem a leitura fluida e conferem um aspecto editorial sofisticado. A Linux Libertine
Capitals foi utilizada nos titulos principais, destacando-se pelo uso exclusivo de versaletes, que
transmitem elegancia e autoridade visual. A Linux Libertine, com tracos refinados e 6tima
legibilidade, foi aplicada nos subtitulos, garantindo coeréncia visual e organizacao clara. J4 para o
texto corrido, optou-se pela tradicional Garamond, uma fonte com serifa conhecida por sua beleza
atemporal e conforto visual em blocos extensos de texto. A combinacdo dessas trés tipografias
serifadas contribui para a coesdo grafica do livro Aventuras Culinarias: Tomo Perdido de Mida,
fortalecendo tanto o aspecto funcional quanto o valor simbdlico da obra.

3.3 Etapa 3 - Finalizagao Do Projeto

O processo de finalizacdo do projeto representou a consolidacdo das etapas anteriores, reunindo as
decisGes conceituais, visuais e narrativas em um protdtipo fisico e funcional do livro Aventuras
Culinarias: O Tomo Perdido de Mida. Esta fase marcou o momento em que o universo tedrico e
afetivo ganhou forma concreta permitindo ndo apenas visualizar o resultado, mas também
experimenta-lo.

A prototipacdo teve como objetivo principal testar a narrativa visual, a legibilidade, o equilibrio
grafico e a experiéncia do leitor-jogador, tratando o livro ndo apenas como um objeto editorial, mas
como uma pecga interativa e encantada. Para isso, foram simuladas pdginas diagramadas com
receitas, fichas de personagem, sistema de pontuacdo e ilustragdes que compdem o universo magico
proposto.

O desenvolvimento visual e técnico foi realizado com o uso de softwares da Adobe, sendo o InDesign
(versdo 19.0) utilizado para a diagramacao editorial, e o Illustrator (versdo 27.3) aplicado na criacdo
dos elementos graficos, cartas, icones e ilustragdes complementares. Todo o processo foi executado
em um computador com as seguintes especificagées: Processador Intel(R) Core (TM) i3-10100F CPU
@ 3.60GHz e memoéria RAM de 16 GB, o que garantiu um desempenho estavel e eficiente durante as
etapas de criagdo. Além da observacgdo técnica, a prototipagdo também envolveu uma dimensdo
simbdlica: ver o livro ganhando forma foi como reviver lembrangas da infancia, agora organizadas e
ressignificadas sob o olhar do design. A estrutura visual, inspirada nos jogos de RPG, combinada as
receitas herdadas do caderno da avd, foi cuidadosamente desenvolvida para preservar tanto o
encanto narrativo quanto a funcionalidade pratica do material.

A etapa de finalizagdo do projeto Aventuras Culindrias: O Tomo Perdido de Mida representou mais
do que a conclusdo de uma fase técnica: ela constituiu o momento em que as ideias afetivas e
conceituais ganharam forma concreta. O livro, idealizado como um objeto narrativo hibrido parte
caderno de receitas, parte grimorio magico e parte manual de RPG exigia que a prototipa¢do fosse
guiada ndo apenas por critérios estéticos, mas também por uma estratégia editorial que reforgasse a
experiéncia ludica e emocional proposta. Nesse sentido, a escolha e aplicacdo do grid editorial
tornou-se um elemento central no éxito do projeto.
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Em design gréafico, o grid é uma ferramenta estruturante que organiza o conteddo e garante
coeréncia visual ao longo de uma publicacdo. No entanto, neste projeto, ele ultrapassou seu papel
técnico e assumiu uma fungdo narrativa. Optou-se por uma estrutura de duas colunas, aplicada, com
margens generosas e espacamento proporcional entre os elementos, com 52 paginas coloridas,
medindo 25 cm x 17,6 cm (formato B5). O layout foi projetado para oferecer equilibrio entre imersao
visual e funcionalidade editorial, respeitando o conceito de uma publicacdo que é, ao mesmo tempo,
livro, jogo e memodria afetiva (Figura 1).

Essa decisdo permitiu flexibilidade na diagramacdo e facilitou a inser¢do de conteldos
complementares, como falas da personagem V6 Mida, quadros com testes de dados, efeitos magicos
das receitas e icones visuais. Assim, o grid passou a atuar como o “tabuleiro invisivel” de uma
aventura grafica, conduzindo o leitor por uma jornada que mistura leitura, jogo e afeto.

Além de sua funcionalidade técnica, a escolha pelo grid modular sustentou o equilibrio entre
diferentes linguagens: a narrativa afetiva, a estrutura légica de um manual de RPG e a clareza
didatica exigida por um livro de receitas. Isso foi possivel porque a organizacdo do conteudo
respeitou os principios da hierarquia visual, permitindo que o olhar do leitor percorresse a pdgina
com fluidez, mesmo diante de multiplas camadas de informacdo. A combinacdo entre blocos de
texto, elementos graficos e espacos de respiro tornou a experiéncia de leitura ndo apenas

compreensivel, mas prazerosa e interativa.
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Figura 1: Estrutura - Aventuras Culindrias: Tomo Perdido de Mida
Fonte: Elaboragdo prépria, 2025.

Durante a elaboracdo, foram feitos testes de legibilidade, contraste cromatico, disposicdo de
conteudo e ritmo grafico. O grid escolhido demonstrou-se eficiente em todos esses aspectos.
Permitiu que cada secdo do livro desde fichas de personagem e instrucGes de jogo até receitas
encantadas fosse organizada de maneira intuitiva e coesa.

No contexto do design editorial, a capa de um livro ndo é apenas um elemento gréfico introdutério:
ela funciona como limiar simbdlico entre o mundo real e o universo ficcional contido nas paginas. A
capa de Aventuras Culinarias: O Tomo Perdido de Mida foi concebida com esse exato propdsito ser
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um portal encantado, que convida o leitor a cruzar a fronteira entre memaria e fantasia, entre a
cozinha da avé e os mapas misticos de uma campanha de RPG (Figura 2).

Do ponto de vista estético, a capa se utiliza de uma composicao tipografica organica, em que o titulo
“O Tomo Perdido de Mida” parece se rearranjar como um feitico visual. O uso de quebras verticais e
horizontais na palavra “tomo perdido” remete a fragmentacdo de um manuscrito antigo ou a um
encantamento que precisa ser decifrado o que reforga o clima de descoberta e mistério. Assim, a
capa de O Tomo Perdido de Mida cumpre com exceléncia sua funcdo de convite visual e sintese
conceitual: comunica o tom da obra, representa seu conteudo simbdlico e desperta a curiosidade do
leitor-jogador. Trata-se de uma entrada visual para uma narrativa onde cozinhar é também jogar,
sentir, lembrar e criar — e onde o design editorial é protagonista da magia.

&
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Figura 2: Capa

Fonte: Elaboragdo prépria, 2025.
Portanto, a finalizacdo do projeto reafirmou uma das premissas centrais deste trabalho: o design
grafico, quando integrado ao contetdo de forma sensivel, é capaz de narrar junto com o texto. O grid
editorial, frequentemente percebido como um recurso técnico silencioso, revelou-se aqui um
verdadeiro agente narrativo. Ele ndo apenas organizou o contelddo, mas deu forma a experiéncia,
conectando memodria, estética e interagdo. Assim, a prototipacdo do livro ndo foi o fim do processo,
mas sua realiza¢do plena onde o imagindrio afetivo encontrou, no design, seu modo de existir no
mundo real.

Como etapa final do projeto, foi realizada a impressdo e produgdo fisica de uma unidade do livro
Aventuras Culinarias: O Tomo Perdido de Mida, materializando todo o processo de criagdo em um
objeto tatil, simbdlico e afetivo. A versdao impressa foi elaborada com atengdo aos detalhes e
escolhas que reforgassem tanto o conceito narrativo quanto a qualidade artesanal da peca. A capa
foi feita manualmente, com estrutura em papel Parang, revestida com tecido de linho cru tingido de
verde, e finalizada com um bordado artesanal, conferindo ao exemplar um aspecto rustico,
encantado e Unico como um grimdrio encontrado em uma aventura fantastica.

A encadernacdo foi feita com cola branca, garantindo firmeza a estrutura e ao miolo impresso em
papel offset 120g, escolhido por sua textura agradavel e excelente desempenho para leitura e
reproducdo de imagens em cores. A folha de guarda foi confeccionada com papel Coloset, um
material com acabamento sofisticado, que oferece um bom contraste com o tecido da capa e da ao
livro um toque especial ao ser aberto.

Além do livro, foi idealizado e produzido um kit complementar (Figura 3), que acompanha e amplia a
experiéncia proposta pela obra. Esse kit € composto por uma colher de pau (simbolo da aventura
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culinaria), um conjunto de dados para as rolagens dos testes, cartas do jogo (com desafios e
talentos), além de bottons personalizados, um avental tematico e uma bag exclusiva todos
apresentados de maneira integrada a narrativa do RPG culindrio. Cada elemento foi pensado nao
apenas como acessdrio, mas como extensao da histéria, reforcando a imersao e o envolvimento do
leitor-jogador com o universo magico de Vé Mida.

Figura 3: Kit do livro
Fonte: Elaboragdo prépria, 2025.

Essa versdo fisica do projeto permite interagir de forma sensorial com a obra, valorizando o livro
como um artefato afetivo, Iudico e cultural algo entre um livro de receitas, um jogo de tabuleiro e
uma reliquia de familia passada de geragdo em geragao.

Portanto, a finalizagdo reafirma que o design ndo é apenas estético, mas linguagem. O projeto se
apresenta como um produto hibrido que entrelaga memdria, fantasia e interatividade, provando que
o design editorial pode ser um canal de resgate afetivo e inovagao narrativa. "O Tomo Perdido de
Mida" ndo apenas ensina receitas, mas convida o leitor a vivé-las como parte de uma jornada magica
e emocional.

4 Consideragoes finais

Este estudo evidenciou o papel fundamental do design como mediador entre memdria afetiva,
cultura alimentar e narrativas imersivas dos jogos de RPG. A proposta resultou na criagdo de um livro
interativo que uniu receitas familiares a elementos da fantasia e da mecanica dos role-playing
games, promovendo uma experiéncia sensorial, afetiva e Iddica. Mais do que um compilado de
receitas, a obra desenvolvida transformou cada prato em uma missdo, cada ingrediente em um
componente magico, e cada etapa do preparo em uma jornada interativa, permitindo que o leitor-
jogador se envolvesse emocionalmente com a pratica culinaria.

O desenvolvimento pratico mostrou que o design editorial pode ser um poderoso mediador de
experiéncias sensoriais, afetivas e culturais. Ao transformar receitas em missdes e cozinheiros em
personagens jogdveis, o projeto ampliou as possibilidades de aprendizagem e conexdao com a cultura
alimentar familiar. Essa fusdo permitiu ndo apenas resgatar memarias e praticas culinarias ancestrais,
mas também as traduzir em uma linguagem contemporanea, capaz de dialogar com novas geragoes.

A questdo-problema que orientou o estudo — como o design pode unir receitas familiares e RPGs
imersivos para criar uma experiéncia interativa e afetiva? — foi respondida ao longo do processo. A
chave esteve no uso do design como estratégia narrativa e sensorial, que conectou meméoria,
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fantasia e jogo em um mesmo artefato editorial. Por meio de ferramentas do design grafico e
editorial, foi possivel criar uma linguagem hibrida que promovesse encantamento, pertencimento e
aprendizado.

Por fim, o projeto apontou caminhos para futuras investigacSes e criagdes no campo do design
editorial interativo. A unido entre gamificacdo, meméria cultural e aprendizado experiencial revelou
um potencial expressivo ainda pouco explorado nas publica¢Ges tradicionais. O uso do RPG como
ferramenta educativa e afetiva, aliado a praticas culindrias familiares, abre possibilidades para novos
formatos de livros, aplicativos e materiais pedagdgicos voltados para a valorizacdo de herancgas
culturais e para o estimulo da criatividade.

O livro Aventuras Culindrias: O Tomo Perdido de Mida, como resultado experimental deste estudo,
representa um exemplo concreto de como o design pode atuar como elo entre passado e presente,
tradicdo e inovacdo, afetividade e interatividade. E uma prova de que, com imaginagdo e técnica, até
mesmo um pao de cebola pode se tornar o comeco de uma grande aventura
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