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RESUMO

Esta monografia apresenta a transformação do curso “Reaprendizagem 
Criativa”, do palestrante Murilo Gun, originalmente apresentada em formato 
áudio visual, para o formato de livro. A temática do curso gira em torno da 
criatividade como ferramenta para solucionar diversos tipos de problemas, 
trazendo em foco a necessidade de reaprender a ser criativo. No decorrer do 
curso vão se desconstruindo alguns mitos, como o de que a criatividade não 
é um dom, e sim uma ferramenta que pode ser desenvolvida. Nos levando 
a concluir que na verdade o que ocorre é que, ao longo de sua própria 
caminhada, o ser humano “desaprende” a ser criativo. O curso ainda serve 
como um guia prático do que é preciso fazer para se tornar uma pessoa mais 
criativa e como usar essa ferramenta a seu favor no dia a dia. 

Ao longo de todo o curso, foram apresentados inúmeros modelos de 
conteúdo e de conceitos que puderam ser traduzidos por meio de frameworks , 
gráficos, esquemas, entre outros. Mais do que traduzir o curso, a proposta 
deste trabalho foi a de construir uma nova forma visual, descomplicada e 
descontraída de transmitir o conteúdo do curso em questão, utilizando-se 
dos recursos de design . 

Como embasamento teórico, foi realizado o estudo de todo o conteúdo 
do curso, assim como o detalhamento dos recursos de design , utilizados 
para a construção de uma proposta gráfica que estruture todo o assunto 
abordado, além da pesquisa dos meios de publicações físicas que melhor se 

adaptassem à proposta. 

Palavras-chave: l ivro, curso, criatividade, editorial, design

ABSTRACT

This monograph presents the transformation of the “Creative Relearning” 
course, by speaker Murilo Gun, originally presented in audiovisual format, into 
a book format. The course’s theme revolves around creativity as a tool to 
solve various types of problems, focusing on the need to relearn how to be 
creative. Throughout the course, some myths are deconstructed, such as the 
belief that creativity is not a gift, but rather a tool that can be developed. This 
leads us to conclude that what actually happens is that, over time, humans 
“unlearn” how to be creative. The course also serves as a practical guide on 
what needs to be done to become a more creative person and how to use 
this tool to your advantage in daily li fe.

Throughout the course, numerous content and concept models were presented 
that could be translated through frameworks, graphics, diagrams, and other 
resources. More than just translating the course, the purpose of this work 
was to build a new visual, uncomplicated, and relaxed way of transmitting the 
content of the course in question, using design resources.

As theoretical basis, the study of the entire course content was carried 
out, as well as the detailing of the design resources used to build a graphic 
proposal that structures the entire subject matter, in addition to researching 
the physical publication means that best fit the proposal.

Keywords :  book, course, creativity, editorial, design
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JUSTIFICATIVA E MOTIVAÇÕES

Minha jornada com este projeto começou durante os acontecimentos 

provocados pela Pandemia do vírus da Covid-19. Por consequência, eu fui 

levada a trancar as disciplinas dos períodos sequentes ao momento em que 

a faculdade ficou com suas atividades paralisadas, e este foi um período de 

muitas reflexões para a humanidade inteira, inclusive para mim.

Neste intervalo, inúmeros cursos online estavam sendo disponibilizados 

de forma gratuita. Escolhi alguns para acompanhar, aproveitando assim o 

tempo em que eu estava em confinamento, dentre eles, o “reaprendizagem 

criativa”. Este era muito pertinente para minha área de atuação, já que 

falava diretamente sobre processos e bloqueios criativos. E eu, sabendo que 

meu próximo passo dentro da faculdade era o meu trabalho de conclusão 

de curso, e que ainda não havia encontrado o meu discurso para o trabalho, 

acreditei que o curso, mencionado acima, poderia me ajudar a “destravar” 

a minha criatividade, no intuito de encontrar um tema que fosse do meu 

interesse. 

Conforme fui assistindo às aulas, entendi que tudo que estava sendo proposto 

era relevante, não só para as pessoas que como eu trabalham diretamente 

com a criatividade, mas também para todos os seres humanos. Entender que 

não existe uma ideia que não tenha sido baseada em outra, e que é possível 

fazer parte de uma linhagem criativa, na qual todos estão baseando-se na 

ideia de pessoas anteriores, cria uma sensação de pertencimento ao grupo 

desses “criadores”. Assim como tratar com mais naturalidade a criatividade e 

não como uma obrigação que, muitas vezes, é imposta dentro dos trabalhos, 

causando diversos bloqueios com frequência. 

Durante as aulas do curso, fui fazendo anotações e, com o meu repertório 

de design , criando milhares de imagens na minha mente e no papel, de como 

alguns conceitos poderiam ser traduzidos de forma gráfica, facilitando o meu 

entendimento dos assuntos. E, no final do curso, eu obtive um aglomerado 

de anotações, criando um lugar de fácil acesso, onde eu poderia sempre 

consultar alguns conceitos e frases que me ajudassem nos meus processos 

criativos pessoais. 

Enquanto fazia esses estudos, separei vários insights que poderiam ser tema 

para o meu trabalho final. Porém, no fim de tudo, concluí que o meu discurso 

estava bem ali na minha frente, e eu já não queria mais criar um tema, queria 

falar sobre como criar temas.

Como uma metalinguagem, eu usaria as próprias dicas do curso para a 

criação desse projeto, pois colocaria em prática o que foi estudado para 

montar uma segunda versão do próprio curso, agora impressa. Eu poderia 

trabalhar mais nesses esquemas que traduziam os conceitos do curso 

de uma forma difrente e, este, poderia também ajudar outras pessoas a 

visualizarem esses conceitos. Com base nisso, e somado ao meu interesse 

pela área editorial, eu compreendi que poderia combinar as ideias (conceito 

abstraído do curso) e criar essa versão impressa do curso, como pontuado, 

visando convidar um novo público para conhecer aquele conteúdo que foi de 

muita valia para mim. 

Vale dizer que a ocasião deste trabalho de conclusão me pareceu, portanto, 

o momento ideal para investigar a fundo sobre o tema da criatividade 

e encerrar o meu ciclo acadêmico juntando duas áreas em um projeto de 

considerável interesse pessoal e profissional: a produção de um livro a 

partir da temática da própria criatividade e de tantos outros assuntos a ela 

entrelaçados. 
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[PESQUISA]

1. SOBRE O CURSO

1.1 A plataforma
O acesso ao curso é feito por intermédio de login , no site ou pelo aplicativo 

da plataforma digital Keep Learning School , que direciona para a lista dos 

cursos assinados pelo usuário. Para assistir às aulas, basta entrar no menu 

“sala de aula”. O curso é dividido em módulos, e estes em vídeos. Basta 

escolher o vídeo e clicar no play . 

O usuário terá a possibilidade de acompanhar as aulas no ritmo que desejar, 

por meio de um cronograma criado por ele próprio. A plataforma disponibiliza 

post-its digitais, que se localizam dentro do próprio sistema para que o 

usuário tenha a opção de fazer anotações durante o período do curso. No 

menu “anotações”, pode-se consultar tudo que foi anotado. 

A plataforma também conta com uma comunidade e networking , com o 

intuito de conectar pessoas com interesses em comum, a fim de desenvolver 

diversos assuntos. Além disso, em um momento determinado do curso, é 

apresentado alguns canais de comunidades, como grupos no Facebook e 

chats no Telegram . Ao final do curso, o usuário possui a opção de fazer o 

download e emitir o certificado digital de conclusão, que fica localizado no 

menu “resumo”. 
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Figura 1: Página para o login na plataforma  

Figura 2: Página inicial da plataforma - Menu

Figura 3: Página com as aulas do curso - Sala de Aula

Figura 4: Página com os videos das aulas.
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1.2 O curso
Reaprendizagem criativa é um curso online sobre criatividade, e é produzido 

pelo palestrante Murilo Gun. Possui duração de 20 horas e teve a sua primeira 

versão no ano de 2015, com uma série chamada Habilidades do Futuro. Em 

2017, houve uma segunda versão, com algumas atualizações, e, em 2018, teve 

a sua versão finalizada. As aulas são divididas em nove módulos, e estes são 

subdivididos em um número variável de vídeos. O núcleo do curso são os 

nove bloqueios, que estão divididos em 3 módulos: bloqueios educacionais, 

mercadológicos e cerebrais. 

O curso começa com uma etapa introdutória (Habilidades do futuro), e esta 

demonstra que existem inúmeras pessoas com algum tipo de insatisfação 

em relação ao mercado de trabalho. Isso porque a forma na qual o mercado 

de trabalho tradicional funciona hoje está chegando ao fim. Neste sentido, 

constata-se que, se o indivíduo deseja viver melhor nesse novo formato de 

mercado que está nascendo, ele precisará se reinventar. 

Para Murilo (2015), o mundo atual está evoluindo e ficando cada vez mais 

complexo. E quanto mais complexo, menos o modelo antigo de roteiro 

(“nasce, cresce, faz vestibular, trabalha, casa, reproduz, aposenta, curte a 

vida se der tempo e morre”) funciona. Portanto, é preciso criar um roteiro que 

funcione diante dessa nova era complexa. 

Figura 5: Página com a aula acontecendo e os Post-it disponivel para anotações.

A primeira relação que se cria é a de aceitar que é preciso mudar. Segundo 

a escritora norte- americana Rita Mae Brown (1983, Sudden Death, págs. 68), 

“Insanidade é continuar fazendo sempre a mesma
 coisa e esperar resultados diferentes.” 

Portanto, entender que o mundo está mudando e que é preciso mudar 

também é de considerável necessidade. A segunda é a de se conformar que 

não há como conseguir entender tudo que está acontecendo, e que tudo 

bem se não entender tudo – É algo complexo! Em terceiro lugar, faz-se 

necessário depreender quais são as principais forças (planeta, crescimento 

populacional, automação, conectividade) que estão moldando o mercado 

de trabalho para essa nova era. O quarto ponto, não menos importante, é 

compreender o que o ser humano carece fazer para conseguir viver nesse 

novo mundo, quais habilidades (entre elas, as de inteligência intrapessoal, 

inteligência interpessoal, inteligência criativa, inteligência inter-artificial e 

inteligência educadora são consideradas relevantes para se manter. E, por 

último, é começar. 

A estas premissas, não basta saber o que fazer nem o que tem que fazer, 

é preciso ter uma mudança no olhar, na forma de pensar e de agir para se 

adaptar à nova realidade. Em 1963, em um discurso onde apresenta a sua 

interpretação da ideia central de “A Origem da Espécie” de Charles Darwin, 

Leon C. Megginson, professor da Louisiana State University disse: 

“Não é o mais forte que sobrevive, nem o mais inteligente, 
mas o que melhor se adapta às mudanças.” 

A segunda etapa do curso é iniciada com uma camada básica sobre os 

mitos que são comuns na sociedade (a saber, o mito do artista, o mito do 

dom, o mito da criação e o mito do acaso), os quais são decisivos serem 

desconstruídos. E segue com os três grandes bloqueios adquirido durante 

toda caminhada do ser humano. (educacional, mercadológico e cerebral). 

Para finalmente ser desbloqueada a mente criativa

1.3 Murilo Gun

Murilo é formado em Administração, com MBA (Master of Business 

Administration) em Gestão. Em 2014, ele foi selecionado – entre 80 
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empreendedores do mundo – para morar por 10 semanas no NASA Research 

Park , no Vale do Silício, estudando o futuro, a inovação e a criatividade na 

Singularity University . Além disso, Murilo dá palestras sobre criatividade, 

inovação e empreendedorismo no Brasil e ao redor do mundo, havendo 

palestrando 5 vezes no TEDx . Em 2015, fundou a Keep Learning School , 

promovendo cursos online e ensinando sobre criatividade. 

1.4 Turma Gravidade Zero

A turma Gravidade Zero foi criada em abril de 2020 e foi a primeira turma de 

alunos totalmente aberta e de graça. Criada no momento em que a Pandemia 

do Coronavírus se intensificou, tinha como objetivo democratizar todo o 

conhecimento do curso, visando que a humanidade inteira iria passar por 

um momento único e de total reinvenção; e a criatividade seria fundamental 

para essa jornada.  

O nome Gravidade Zero nasce dentro do impacto que a Pandemia trouxe, o 

de que nada do que se sabia fazer, da forma que se fazia, serviria mais diante 

de uma nova maneira de viver, de um novo jeito de se relacionar, de se estar 

sem chão frente a algo único e desconhecido. E é a partir de uma mistura 

de conceitos que surge a ideia de início, uma folha em branco, de um estado 

inicial de inércia que se desdobra para tudo que o curso está aberto, a se 

desenvolver para os alunos da turma Gravidade Zero. 

1.5. Material didático e análise da proposta gráfica existente

O curso conta com um material de apoio anexado em alguns vídeos no 

decorrer das aulas. São eles: os slides usados durante a aula, a transcrição 

e o áudio da aula. Cabe dizer que não é toda aula que conta com o material 

de apoio completo, muitas vezes havendo apenas a transcrição e o áudio. 

Em face disso, o fato de não haver o material anexado em todas as aulas é 

que surge a necessidade de criação de um livro que serviria como material 

de apoio para quem está acompanhando o curso, além de uma nova forma 

de visual, que também funciona independentemente.

Sob tais estudos, a estética do curso se divide em três momentos: 

1. O estilo gráfico que é demonstrado no material didático, apenas da 

primeira aula, usado como material de divulgação do curso; 

2. O estilo gráfico dos slides , usado por Murilo no decorrer das aulas; 

3. O estilo gráfico presente no site e nas redes sociais para divulgação 

do curso. 

A proposta gráfica do material didático mantém um estilo moderno com uso 

de recursos de formas livres, trazendo um conceito de abstracionismo para 

o projeto. Segundo o filósofo e psicólogo William James (1842-1910, np), o 

conceito de abstracionismo se estende pela 

“tendência presente em inúmeros sistemas 
filosóficos a considerar, de forma ilegítima, as 

abstrações criadas pela mente  (representações, 
conceitos, categorias etc.) como realidades 

efetivamente concretas e objetivas.”

Nesta esteira, pode-se pressupor que o uso do abstracionismo, nos materiais 

do curso, dá-se para os estímulos da mente, da imaginação e da criatividade, 

sendo um estilo bem caracterizado e de uso corriqueiro para o tema.

  

Já o estilo gráfico, presente nas redes sociais e no site, segue uma linha mais 

objetiva com a temática universo, galáxias e astronautas, trazendo a ideia 

de viagem ao infinito para o curso, mantendo, também, uma coerência com 

o nome da turma (Gravidade Zero) do projeto em questão.
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Figura 6 e 7: Estilo gráfico presente no material usado para divulgação do curso.

Figura 8 e 9: Estilo gráfico presente nos slides.
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Figura 10 e 11: Estilo gráfico presente nas redes sociais.

Figura 12: Estilo gráfico presente no site

2. ANÁLISE DE CURSOS SIMILARES

2.1 Curso de criatividade e inovação 

Criatividade e Inovação é um curso online com duração de 1h30 e está disponível 

na plataforma digital Udemy (udemy.com). O autor Maurício Góis considera a 

existência de duas lâmpadas no cérebro: a lâmpada das competências e a das 

habilidades. Neste sentido, durante a aula, é ensinado como acender essas 

lâmpadas e como criar uma força inovadora, fazendo disso um diferencial dentro 

do mercado de trabalho. O objetivo do curso é “fazer cocegas no cérebro”, 

provocar reflexões e questionamento. O curso é dividido em 8 aulas e apresenta 

duas ferramentas para o desenvolvimento da criatividade. 

Figura 13: Página incial para adquirir o curso.



23 22 ANÁLISE DE CURSOS SIMILARES ANÁLISE DE CURSOS SIMILARES

Figura 14: Página com a aula acontecendo.

2.2 Curso Criatividade 

Criatividade do Sebrae é um curso voltado para microempresas, empresas 

de pequeno porte e futuros empreendedores, e tem como foco transmitir 

o passo a passo de como a criatividade pode ser a nova ferramenta de 

crescimento e inovação dos empreendimentos. O projeto promete destaque 

no universo do empreendedorismo, fazendo o bom uso da criatividade, 

elaborando e adotando práticas diferentes na gestão de uma empresa, bem 

como despertando o potencial criativo, evitando bloqueios e mostrando 

maneiras de reagir diante de uma oportunidade de mercado. O curso tem 

duração de 3 horas e prazo de 15 dias para ser concluído. 

Figura 15: Página incial da plataforma para adquirir o curso.

Figura 16: Página com a aula acontecendo.
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2.3 Curso Pensamento criativo do zero: desperte ideias inovadoras 

O curso pensamento criativo do zero é ministrado no formato online , 

disponibilizado pelo site Domestika , e possui duração de 2h30; é dividido 

em 14 aulas e é palestrado pela cofundadora do estúdio branding Saboteur, 

Nick Eagleton. Esta se formou em Belas Artes em Londres e foi professora de 

pensamento criativo durante muitos anos. Descobriu o design e se apaixonou 

por aquilo que chama de “a beleza e a magia das ideias”. 

O seu projeto pedagógico desvela algumas ferramentas para colocar a 

criatividade em prática e a elaboração de boas ideias. Ele começa com as 

influências que moldaram a autora na área da criatividade, revelando como 

isso ajudou no seu desenvolvimento como designer . O curso também mostra 

como a criatividade pode ser uma ferramenta para o desenvolvimento de 

determinado propósito, e conta com um projeto que deverá ser desenvolvido 

ao se colocar em prática os conceitos aprendidos no seu decorrer.

  

2.3.1 Plataforma Domestika

Domestika é uma plataforma online , com site e aplicativo, que nasceu de um 

fórum de discussões no qual profissionais da criatividade mantinham uma 

rede de contato, onde aprendiam um com outro. Atualmente, a Domestika é 

uma plataforma na qual os melhores especialistas da área da criatividade 

compartilham seus próprios conhecimentos por intermédio de cursos online , 

que são produzidos pela própria equipe da empresa. De acordo com as 

avaliações realizadas, a comunidade conta com diversos cursos, que vão 

desde conhecimentos específicos de software , como Procreate , Lightroom e 

Photoshop , até as áreas de ilustração, moda e artesanato. Vale dizer ainda 

que a plataforma contém milhões de acessos de pessoas que desejam 

aprender novas habilidades criativas. 

O site possui uma inter face de abertura pela qual é apresentada inúmeros 

cursos, separados por áreas de interesse, título e preço. Todos os cursos 

são pagos e custam um valor médio de R$35,00. Depois de realizar a 

compra do curso escolhido, o interessado pode acompanhar as aulas no 

ritmo que desejar. É interessante mencionar que os cursos são divididos 

em apresentação, conteúdo, comunidade e projeto. Em “comunidade”, está 

disponível um fórum para discussões e dúvidas com todos os alunos que 

fizeram o curso. Em “projeto”, o usuário adiciona sua própria evolução dos 

Figura 18: Página com os cursos para compra. 

Figura 17: Página incial da plataforma

exercícios propostos ao longo do curso, bem como acompanha a evolução de 

outros alunos, além de receber feedback do professor, caso seja necessário. 
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Figura 19: Página com a comunidade e o fórum para discussão.

Figura 20: Página de projetos para postar a evolução dos exercícios. 

2.4 Análise crítica dos cursos análogos 

Todos os cursos citados acima tratam a criatividade como uma ferramenta 

exclusiva para o crescimento pessoal dentro do mercado de trabalho, seja no 

mundo do empreendedorismo, seja na carreira artística, distanciando-se da 

Reaprendizagem criativa, que trabalha a criatividade como uma ferramenta 

para solucionar problemas de todas as áreas da vida, desde os mais simples 

até questões altamente complexas. 

Além disso, os cursos falam de criatividade de formas rasa, superficial e 

mecânica, muitas vezes tratando de métodos criativos já desenvolvidos e 

conhecidos dentro do mercado atual. No curso da Udemy , por exemplo, o 

palestrante afirma que, para ser criativo, é preciso fazer combinações que 

“não tem nada a ver” , como se fosse a simples combinação de “coisas”

aleatórias que trouxessem boas ideias, quando, na verdade, sabe-se que a 

criatividade é a aplicação prática de uma habilidade exclusiva da espécie 

humana: a imaginação. 

Imaginar, por sua vez, é criar imagens, criar situações. Criatividade está 

relacionada a aumentar ao máximo o repertório sobre variados assuntos e 

imaginar conexões, buscando um resultado para solucionar alguma questão. 

A estas propostas, conclui-se que juntar conceitos, de maneira aleatória, 

dificilmente vai trazer um resultado inovador. 

Outra mensagem rasa e mecânica, frequente nos cursos sobre criatividade, 

é que, para o indivíduo ser criativo, ele deve “pensar fora na caixa” . Essa 

ideia pressupõe o pensamento de que é necessário o deslocamento de onde 

se está para o sujeito se tornar criativo. O psicólogo americano Abraham 

Maslow (1928-1970, np), criador da pirâmide das necessidades humanas 

(1943), afirma que 

“O homem criativo não é um homem ao qual se acrescentou algo. 
Criativo é o homem comum do qual nada se tirou.”

A estas considerações, tira-se por conclusão de que a criatividade é uma 

habilidade que foi atrofiada ao longo dos anos. E essa nova percepção permite 

acreditar que criatividade é uma habilidade que pode ser desenvolvida de 

algo, tendo em vista que é uma característica natural da espécie humana. 
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3. ANÁLISE DE LIVROS SOBRE CRIATIVIDADE

3.1 Roube como um artista, Austin Kleon

O livro “Roube Como Um Artista”, de Austin Kleon, nasce de uma palestra em 
que o autor foi convidado a fazer para alunos de uma escola em Nova York. 
Austin estruturou o seu discurso sobre as 10 “coisas” das quais gostaria de 
que alguém tivesse dito a ele quando estava começando. A palestra teve 
excelente feedback e se espalhou pela internet, e o autor aprimorou o seu 
discurso e criou o livro. Este ganhou a lista dos mais vendidos do The New 
York Times e esteve presente no ranking de 2012 da rede Amazon . A edição 
brasileira foi produzida pela editora Rocco em 2013. 

Com um título que desperta curiosidade, a obra revela que o indivíduo não 
precisa ter medo de se inspirar em outras pessoas, e que todo mundo que 
lida com a criatividade deve entender que é possível, e até poderoso, moldar 
suas próprias ideias a partir de trabalhos que já foram realizados. 

A publicação conta com 10 dicas sobre criatividade e traz algumas verdades 
que poucas pessoas têm coragem de admitir, como é o caso de que “nada é 
inteiramente original” , posto que toda obra criativa é construída, a princípio, 
do que já existia antes.  O que ocorre, na verdade, é que cada ideia nova é 
apenas a combinação de ideias anteriores. Em seu trabalho, Kleon (2013) 
constrói a seguinte analogia: se for feita uma linha e depois mais uma linha 
paralela à primeira, não serão apenas duas linhas, será a primeira linha 
feita, a segunda linha feita e a terceira linha criada do espaço entre as duas 
primeiras. Ou seja, diante do contexto proposto pelo autor, é conclusivo que 
um mais um seja igual a três (1 + 1 = 3). 

Outra provocação feita por ele diz respeito à genética, sobre a qual coloca-
se em pauta que o indivíduo é a mistura exata de seus pais combinada com 
a de todos os seus ancestrais. Assim como o indivíduo possui uma árvore 
genealógica familiar, ele também pode ter uma “genealogia de ideias” . E 

diferentemente de sua origem, o sujeito exerce poder de influência sobre 
sua própria linhagem criativa, com a possibilidade de escolher o livro que 
lê, a música que ouve, os amigos que têm, os filmes aos quais assiste, entre 
outros. Portanto, o indivíduo, além de ser uma mescla de seus antepassados, 
é ainda a mistura daquilo que permite entrar em sua própria vida. 

Seguindo nessas mesmas reflexões, vale dizer que, para a formação dessa 
árvore genealógica das ideias, é necessário pesquisar não só as pessoas 
que são inspiração, mas também as pessoas que inspiram a inspiração. 
Em suma, é necessário criar uma relevante rede temporal de inspirações, 
e, a partir disso, roubar tudo o que elas já criaram e que tem um significado 
pertinente a quem está pesquisando, ou seja, é montar o que o autor chama 
de “caderno dos furtos” ou “arquivo morto” .

Austin (2013, TEDx Talks) diz que os artistas são colecionadores, e 
colecionam de maneira seletiva, faz parte do trabalho de alguém que lida 
com a criatividade colecionar ideias. Sob tal afirmação, o teórico defende 
que colecionar ideia aumenta o repertório de uma pessoa criativa, posto 
que, quanto mais ideias colecionadas o indivíduo tiver, mais a sua própria 
ideia será “original”. Nessa esteira, há uma frase, dita por Steve Jobs (1955-
2011, Entrevista desconhecida.), que resume bem a ideia de Austin: 

“A questão é procurar se expor às melhores coisas que os
seres humanos criaram e tentar trazer essas coisas 

pra dentro do que você está criando.” 

É importante ressaltar que não se trata de imitar ideias já criadas, mas de 
transformar as inspirações em novas ideias. Em outras palavras, trata-se de 
transmutar – seja renovando ou inovando – as ideias que foram roubadas 
em algo que tenha a identidade de quem as roubou, criando algo melhor ou, 
no mínimo, diferente. 

O livro ainda conta com algumas dicas pessoais de rotina e bem-estar, além 
de falar sobre o mundo atual e sobre tecnologia, de como esta pode bloquear 
o processo criativo e como é importante o equilíbrio entre o analógico e o 
digital, além de revelar como o uso da tecnologia, por outro lado, pode ser de 
importante valia, especialmente em relação a conexões, uma vez que, não se 
faz mais necessário estar em algum lugar específico para se conectar com o 
mundo. A obra fala ainda sobre a importância de compartilhar os trabalhos 
produzidos e a importância de se construir um “arquivo de aplausos” . 
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Em resumo, Austin Kleon (2013) mostra que nada é original, que o segredo 
é ser um grande colecionador de ideias, misturando inspirações com ideias 
e pensamentos próprios, isto é, o ponto crucial é recriar, apresentar algo 
com uma nova roupagem, desvelando-o ao mundo, para que depois possam 
roubá-las também. É assim que se rouba como um artista.

3.1.1 Estrutura do livro

O livro se diferencia em seu formato quadrado (16 x 15,4 x 1,4 cm), com uma 
capa toda preta e faz uso de letras com características manuais para o 
seu título. É dividido em dez capítulos, com aberturas de capítulos também 
em preto, contando com páginas duplas preenchidas apenas pelo título do 
capítulo, usando a mesma tipografia da capa, construindo sobremaneira 
uma identidade para o projeto. O livro possui uma diagramação bem 
livre e hierárquica de acordo com o que o autor quer transmitir, além de 
conter algumas ilustrações realizadas pelo próprio autor. Cabe dizer que 
as ilustrações são simples, muitas vezes esquemas das ideias do autor, 
mantendo sempre o conceito de esboço de todo o livro.  

Figura 21: Capa e quar ta capa do livro.

Figura 22: Abertura de capítulo.

3.1.2 Livro como inspiração

O livro serve como inspiração para este projeto justamente pelo uso de 

esquemas e de ilustrações propostas pelo autor, isto é, a obra é disposta 

de alguns esquemas visuais, utilizadas especialmente para ilustrar conceitos 

descritos pelo autor, semelhante à ideia principal proposta por este projeto. 

Outra característica que é pertinente ressaltar é o uso de poucas regras, 

no que diz respeito à diagramação do projeto. O motivo disso é o fato de 

causar uma liberdade criativa para adaptar qualquer conteúdo que o autor 

esteja disposto a incluir no seu projeto.
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Figura 23 e 24: Modelo de esquemas presente no livro.

Figura 25: Modelo de ilustração 
presente no livro.

Figura 26: Modelo de fotografia 
presente no livro.

3.2 O caminho do artista, Júlia Cameron

O livro pode ser considerado um curso de 12 semanas, utilizado para 

desenvolver a criatividade e o conhecimento de si próprio como artista. 

Ele começa com uma etapa introdutória, contando algumas experiências 

de pessoas que colocaram em prática o que aprenderam com o método 

por ele ensinado. É relevante levar em consideração que a obra segue uma 

abordagem mais religiosa, em que são descritas algumas experiências 

pessoais da autora em relação aos seus bloqueios criativos, os quais a 

levaram a escrever o método em questão. Para a autora, a criatividade é 

a forma transformadora da realidade, tanto é que, em vários momentos, 

ela se refere à criatividade como uma força espiritual, usando conceitos 

comumente usados nas religiões. 

Vale destacar que a escolha da autora por uma abordagem mais religiosa 

fez com que muitos leitores criassem uma visão preconceituosa do assunto, 

mesmo Júlia afirmando que não seria necessário acreditar em nenhum 

conceito de Deus, e que isso poderia até atrapalhar. E mais, quando a 

palavra Deus fosse mencionada, ela poderia ser substituída por diversas 

outras (Deusa, Mente, Universo, Fonte, Poder Superior) que trouxessem mais 

conforto a quem lê. O importante não era a palavra, e sim o seu significado. 

Cabe dizer, neste sentido, que a importância do conceito de Deus, expresso 

no livro, é a conexão entre algo superior e o indivíduo, tendo vista que a 

arte está no desligamento daquilo que traz somente a razão, pois a arte 

está nos sentimentos, na humanização, naquilo que é sentido e percebido 

pelo indivíduo em relação ao universo e a tudo que está ao seu redor. É 

fundamental entender que a arte é a mais sincera forma de ser. 

É relevante frisar que o livro reúne uma série de exercícios, organizados em 

um programa de 12 semanas, e, antes de cada tarefa, há uma introdução 

que coloca o leitor para refletir sobre diversos temas pessoais. As tarefas 

têm como interesse despertar a criatividade, recuperar a autoconfiança e se 

livrar dos bloqueios criativos. 

Júlia Cameron é autora de mais de 40 livros, incluindo alguns best-sellers

relacionados à criatividade. Ela elaborou o método The Artist’s Way (1992), 

sobre o qual este livro (2017, O caminho do artista) é tratado, com o intuito 

de ajudar artistas de todas as áreas a usarem a própria criatividade. Júlia 

é romancista, dramaturga, compositora e poeta, e participou assiduamente 
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da produção de diversas peças, filmes e programas de televisão. Tendo uma 

carreira artística ativa há mais de 30 anos, Júlia, demostra que, além de 

professora de criatividade, ela coloca em prática tudo aquilo que ensina.

O livro foi publicado pela primeira vez em 1992, mas somente em 2017 teve 

a versão brasileira. A edição foi produzida pela editora Sextante. O caminho 

do artista teve mais de 4 milhões de livros vendidos.

Figura 27: Capa e quar ta capa do livro.

3.3 Vai lá e faz, Tiago Mattos

O livro de Tiago Matto, é essencialmente sobre empreendedorismo e tem 

a intenção de tratar, de forma objetiva, de temas como futuro, inovação e 

de como empreender na era digital. Entretanto, Tiago também mostra a 

importância de selecionar, analisar, anotar e, principalmente, de colocar 

em prática uma ideia. Neste sentido, cabe dizer que muitas ideias não são 

colocadas em práticas porque sempre é exigido que elas estejam em um 

grau de perfeição para apenas, na sequência, serem executadas. 

À vista disso, é um erro comum não colocar a ideia em ação e, se quiser 

colocá-la, esperar que esteja perfeita antes de ser exposta. Tiago faz parte 

do time de pessoas que acreditam na frase do general americano George S. 

Patton (1885 - 1945), que, durante a Segunda Guerra Mundial, disse: 

“Antes feito do que perfeito.”

fazendo alusão de que um bom plano, executado rigorosamente naquele 

momento, seria melhor do que um plano perfeito executado na próxima 

semana. 

Sob tais observações, a pergunta que deve ser feita é: qual é a menor estrutura 

necessária para colocar uma ideia em prática? A este questionamento, 

conclui-se que, é a partir disso, que a ideia poderá passar pelos testes 

essenciais para ser validada ou não. Para o autor, esse processo é chamado 

de protótipo. Neste sentido, a ideia passaria por variados testes a fim de 

se estruturar, até chegar no estágio de negócio. Um negócio, portanto, é a 

sequência de ideias posteriormente validadas e que já estão dando lucro. 

Mesmo enquanto negócio, a ideia continua sob um frequente processo de 

aprimoramento até que se transforma em uma empresa. Esta última, para 

Tiago, é quando esse organismo do negócio já está funcionando de forma 

autossuficiente, sem precisar das lideranças que antes eram fundamentais. 

Esses são, conforme Tiago, os estágios da arte do empreendedorismo. Inicia 

com uma ideia colocada em ação, finalizando-a em um organismo distribuído, 

interdependente e que sobreviva com a autogestão. 

Concluindo, o livro trabalha com diversas orientações para tirar as ideias 

do papel e começar a empreender na era digital. Em cada capítulo, são 

apresentados inúmeros exemplos práticos que foram vivenciados pelo autor, 

exemplificando as suas teorias. 

“Vai lá e faz” teve a sua primeira versão em 2015, produzida de forma 

independente, além de ter a sua versão em PDF , distribuída gratuitamente 

para download . Em 2017, foi produzido pela editora Belas-Letras e, em 
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2019, recebeu uma versão traduzida para o inglês, também pela editora 

Belas-Letras, com o título “Just Get It Done” . O livro esteve no ranking dos 

mais vendido da Amazon , dentro da categoria de empreendedorismo e de 

liderança e gestão. 

Tiago Mattos trabalhou como redator e publicitário por mais de 10 anos e, 

em 2007, foi um dos fundadores da Perestroika , uma escola de atividades 

criativas. Além de escritor, Tiago, gosta de se descrever como um profissional 

multitarefas: empresário, roteirista, produtor, consultor, diretor, palestrante e 

professor das mais diversas áreas. Inclusive, em 2012, Tiago desempenhava 

o cargo de Director of Whatever na Perestrioka . Isso porque, segundo ele, 

todas as vezes em que precisava descrever a função de seu cargo, perdia 

muito tempo explicando suas variadas funções dentro da empresa. 

Em 2018, foi convidado para compartilhar sua visão de futuro na ONU , em 

Genebra. Foi professor convidado da disciplina de futurismo na Universidade 

Hebraica de Jerusalém (Israel) e na Universidade de Lisboa (Portugal). 

Atualmente, Tiago faz parte do corpo docente da Singularity University

(EUA), além de cofundador de diversas iniciativas empreendedoras da nova 

economia, levando suas ideias a diretorias de empresas pelo Brasil e pelo 

mundo. 

3.3.1 Estrutura do livro

A primeira versão do livro de Tiago Mattos conta com uma capa produzida 

com ilustrações em flat design , que segue pela lombada e quarta capa, com 

vários elementos do mundo moderno, todos conectados de alguma maneira, 

fazendo alusão ao mundo atual. A capa contém também as siglas do título 

do livro (VLEF), uma proposta bem ousada, uma vez que, sem contexto, não 

se é entendido, nem a proposta principal do livro. 

Já a segunda versão é produzida com uma estrutura muito mais comercial. 

O título está bem presente na capa e aparece com uma inclinação, trazendo 

movimento de algo que surge na “tela”, algo novo e inovador. O livro também 

conta com um subtítulo que ajuda a contextualizar o tema abordado por ele. 

Outro elemento da capa é a sugestão de um prefácio escrito pelo fundador 

da Reserva, colaborando com a retorica do livro por meio do uso do princípio 

de Ethos (percepção que o público tem sobre a autoridade e aboa moral da 

pessoa em questão). 

Figura 28: Capa e quarta capa da versão independente do livro.

O livro, em ambas as versões, é impresso em quatro cores, contendo várias 

ilustrações em seu miolo, também em flat design, com frases bem destacadas, 

gráficos e ainda algumas páginas em preto. Cabe frisar ainda que a versão 

independente tem cerca de 500 páginas, enquanto a da editora Belas-Letras 

contém 320. 
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Figura 29: Capa e quar ta capa da segunda versão do livro.

Figura 30: Abertura de capítulo.

Figura 31: Abertura de capítulo.

Figura 32: Abertura de capítulo.
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Figura 33 e 34: Modelo de esquema presente no livro.

3.3.2 Livro como inspiração

As duas versões do livro contam com uma estética muito semelhante à 

proposta por este projeto. Esta semelhança é feita por conta do uso do estilo 

de flat design para capa e ilustrações do livro. O flat design é a representação 

gráfica da máxima “menos é mais”, e a ideia proposta é um estilo limpo e 

minimalista, focado na simplicidade e na clareza da informação. Usando 

um número mínimo de recursos para passar determinada informação, neste 

conceito, não são usados elementos que remetem profundidade, ou traços 

de realidade. Os elementos são chapados e com cores com bom contraste.

É importante ressaltar que o flat design se aproxima do estilo abstracionista 

(comumente usados na temática da criatividade e usado no material didático 

do Reaprendizagem criativa), já que também faz uso da geometria e da 

simplificação de formas. 

Figura 35 e 36: Modelo de esquema presente no livro.

Figura 37: Modelo de gráfico presente 
no livro.

Figura 38: Modelo de frases.
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3.4 Análise crítica dos livros citados

Todos os livros analisados trabalham o tema da criatividade de forma 

análoga ao curso do projeto, sendo, inclusive, muitas vezes a inspiração para 

o próprio Murilo Gun. É interessante pontuar que existem vários conceitos 

presentes no curso que também estão nos livros, construindo uma rede de 

conhecimento sobre o tema. Todos os livros tratam a criatividade como algo 

natural e visam o seu desenvolvimento para várias áreas diferentes. Os livros 

“Roube como um artista” e “Vai lá e faz”, além de se assemelharem com o 

conteúdo proposto no curso, também se aproximam da proposta presente 

neste projeto enquanto estrutura física, seja em formato ou estilo gráfico. 

Portanto, todos os livros criam uma rede imagética e estrutural de referências 

para este projeto. Além disso, reforçam o discurso da proposta de criação 

de um livro que trabalhe todos esses temas em um único lugar. No caso deste 

projeto, usando o conteúdo do curso Reaprendizagem Criativa. 

4. ANÁLISE  DAS MÍDIAS

4.1 Vídeo

A análise começa salientando que as plataformas de vídeo são muito 

populares nos dias de hoje, cabendo dizer que estes tipos de mídia dispõem 

de muitas vantagens, entre elas a possibilidade de estudar à distância e 

em pouco tempo, uma vez que, nos cursos online , corta-se toda a etapa 

de deslocamento e de trajeto, além de flexibilizar o melhor horário que se 

encaixa na rotina para assistir às aulas. Outro ponto importante é em relação 

ao custo, que é menor quando se compara aos cursos presenciais, tendo 

em vista que o custo para a produção também é menor, e essa diferença 

aparece igualmente no valor final do produto. Pode-se apontar ainda que 

assistir ao vídeo online é a terceira atividade mais frequente na internet no 

Brasil, com 88,4% das pessoas (PNAD, 2019). 

Segundo a PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílio) de 2019, 

o acesso à internet tem crescido no Brasil, entretanto, esses dados estão 

intrinsecamente ligados às regiões e à idade das pessoas. A pesquisa revela 

que a maior parte dos domicílios com acesso à internet se encontra nas 

áreas urbanas das Grandes Regiões do país. Referente aos grupos que se 

referem à idade, as pesquisas indicam que a faixa que mais utiliza a internet 

está entre 20 e 24 anos (com 92,6%), praticamente empatada com o grupo 

de 25 a 29 anos (com 92,7%). 

A partir desses dados, pode-se concluir que, por mais que os cursos online

tenham características vantajosas, o acesso à internet para assistir a esses 

vídeos está relacionado à região do país, e com ênfase em grupo etário 

específico. Pode-se entender também que, no recorte para esse estudo, as 

aulas do curso Reaprendizagem Criativa têm um público estrito e limitado. 
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4.2 Livro

A história do livro é tão antiga quanto a história da própria escrita. Estuda-

se que as primeiras estruturas de livros tenham mais de 6 mil anos desde o 

sistema de impressão que se conhece hoje. Foi com a “Bíblia de Gutemberg”

(entre 1400 e 1456) que a popularização do livro ganhou força no mundo 

inteiro. Já no brasil, foi por volta do século XX, que o escritor Monteiro Lobato 

(1882 – 1948) foi responsável pela maior divulgação de livros no país, segundo ele:

“Um país se faz com homens e livros.”

Atualmente, o livro é considerado um dos objetos mais importante de acesso 

ao conhecimento.

  

É possível pensar que o livro é um suporte antigo e que vem perdendo força 

ao longo dos anos, principalmente com o avanço das tecnologias; mas, 

segundo os dados divulgados pelo Sindicato Nacional dos Editores de Livros 

(SNEL), entre 2020 e 2021 os números de exemplares vendidos, bem como o 

faturamento alcançado, foram superiores à meta estabelecida. “Ao contrário 

de muitos setores da economia, a pandemia trouxe um legado positivo para 

o livro, uma vez que o isolamento social propiciou o reencontro do leitor com 

a literatura.” , afirma Dante Cid (2022), presidente do SNEL. 

Além do livro físico, o uso da internet tem notável valor, associada à venda 

dos livros por intermédio de plataformas, além da própria existência dos 

modelos digitais de livros, que são consumidos por meio de leitores digitais, 

como o kindle , formato este que ganha cada vez mais popularidade, e com 

isso, mais espaço no mercado. 

É importante destacar que, além de adquirir conhecimento, a leitura estimula 

o pensamento crítico, a análise de fatos e a construção de opiniões próprias 

e de conceitos sobre mundo, bem como amplia o vocabulário, exercita o 

cérebro e a inteligência, além de melhorar a concentração e outros benefícios.  

4.3 Conclusão

Em resumo, o vídeo é um sistema mais dinâmico e personalizado para a 

propagação de conteúdo, entretanto, está associado a um público mais 

restrito. O livro, por sua vez, é mais rígido e demorado de se atualizar, todavia, 

aproxima o receptor à mensagem, e é de fácil consulta quando comparado 

ao curso online , permitindo que exista uma experiência visual e física, além 

de ter um público maior e menos específico.

Pode-se também comparar os suportes através de um momento da aula, 

na qual o professor mostra um gráfico ou um estudo imagético durante o 

processo de explicação. No curso, esse momento é enfático e pessoal, mas 

está submetido a um período em que o gráfico aparece. No livro, o processo 

é impessoal, porém, existe um registro físico que pode ser analisado 

posteriormente, de acordo com a necessidade do aprendiz, além de poder 

contar com a mesma explicação que seria dada durante o instante da aula. 

Ambos os suportes não contam com uma explicação de dúvidas posteriores, 

equiparando-se nesse sentido. 

É importante ressaltar que a intenção deste estudo não é fazer um 

comparativo entre os suportes, visando criar uma hierarquia entre eles. Os 

dois exercem suas funções para cada público, necessidade e contextos 

diferentes. A intenção está muito além de uma competição, a ideia é 

justamente oposta, a de que eles se complementem. 

Vale lembrar que o mundo não é linear e não segue um único caminho. 

Os assuntos se misturam e se recombinam o tempo todo, assim como as 

plataformas atuais. Ora se usa um computador para assistir a um vídeo, ora 

se consulta um livro físico para pegar uma informação, ora se volta para 

um celular, a fim de responder a uma mensagem, e depois para um artigo 

para pegar um dado importante. Basta olhar em volta para entender que o 

mundo é conectado e multidisciplinar. Baseado nisso, e fugindo do sistema 

tradicional de educação, este projeto pretende criar mais um canal (o livro), 

físico e visual, de estudo para um conhecimento com tanta relevância (Curso 

Reaprendizagem Criativa). 
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5. ESTILO GRÁFICO

O Flat Design foi o estilo gráfico escolhido para este projeto editorial pela 

sua frequente associação à tecnologia, à inovação e à criatividade. Ele se 

popularizou de uma crescente de estilos que foram criados para interfaces, 

e o seu uso está muito ligado à sua funcionalidade. 

Quando os primeiros modelos de computadores foram criados, havia a 

necessidade de sinalizar os comandos a serem feitos pelos usuários, para 

que as ações pudessem ser executadas. Como eram mecanismos totalmente 

novos para todos os usuários, existia a carência de diferenciar o que era 

imagem e o que era um botão digital; por exemplo, o que era clicável ou 

meramente estático. O conceito e o estilo usados para isso foi o Skeumor firmo . 

Enquanto estilo gráfico, o Skeumor fismo se baseia na criação de desenhos 

ou técnicas sobre um objeto feito para parecer com outro material ou técnica. 

Vale lembrar que esse estilo não é exclusivo para inter faces digitais, nem 

apenas para estilos gráficos, mas para tudo que emula outra ideia. Pode-se 

pensar numa planta artificial ou no som que a câmera do celular faz para 

se assemelhar ao máximo com o barulho feito por uma câmera real. Nesse 

sentido, o estilo tinha a preocupação de fazer com que tudo na interface 

parecesse com objetos comuns ao mundo real, trazendo familiaridade para 

o usuário. Era, portanto, a partir da utilização de sombras e texturas, que 

se remetia a ideia visual de botão, objeto, entre outros.  O exemplo mais 

clássico da situação é o símbolo da lixeira, usada até hoje pelo Sistema 

Operacional Windows para sinalizar o local onde os arquivos descartados 

devem ser transferidos.

A popularização do Skeumor fismo se deu quando a empresa Apple se 

apropriou do estilo para a criação de toda a inter face de seus celulares e de 

seus computadores, tornando-se sobremaneira referência no assunto. 

Posterior ao Skeumor fismo , surge o Flat Design , uma vez que, diferente do 

momento anterior, já existia uma familiaridade do usuário com a inter face ; 

e já não existe mais essa necessidade de “ensinar” os caminhos de uso, o 

Flat Design nasce como uma linha de pensamento que busca criar uma 

experiência de navegação limpa e sem distrações desnecessárias para o 

usuário, minimizando a quantidade de determinados recursos, como bordas, 

sombras, gradientes, imagens, entre outros, construindo uma experiência 

melhor e mais eficaz para o usuário. 

Cabe destacar que o Flat Design foi inicialmente introduzido pela Microsoft

em alguns de seus produtos e teve alta repercussão quando fez o lançamento 

do Zune (2006), um MP3 Player que trazia alguns elementos em Flat Design . 

Neste cenário, a Microsoft se manteve desenvolvendo o estilo para seus 

produtos e lançou o Windows Phone 7 inteiramente com elementos do Flat 

Design . Seguindo essa esteira, em 2013, a Apple lançou o Sistema Operacional 

IOS 7 , também seguindo as tendências do Flat Design . 

Dentro do mundo das inter faces , é possível fazer o seguinte balanço: o 

Skeumor fismo tem uma direção mais segura e familiar, uma associação 

direta ao universo físico, onde os usuários entendem mais rapidamente 

as funções e a interface é considerada visualmente mais poluída. Já o 

Flat Design possui facilidade de uso, aparência mais moderna, um design 

responsivo mais eficiente, mais leve de carregar, além de ser considerado 

visualmente mais limpo. Porém, deve existir um cuidado com a simplificação 

do estilo Flat , visto que, uma vez limpo demais, em vez de simplificar, acaba 

por dificultar o entendimento para o usuário.

O que poucas pessoas sabem, é que mesmo sendo comum ao mundo das 

inter faces , o Flat Design não nasceu com elas. O estilo também se popularizou 

muito nos cartazes e nas ilustrações e foi principalmente influenciado pelos 

estilos emergentes da Bauhaus (1919), do Estilo Suíço (1950) e do Estilo 

Modernista (século XX). 

O Flat Design , como proposto pelo seu nome, é o design de planos, e é 

construído a partir de formas geométricas simples, cores sólidas e sombras 

simplificadas sem uso de gradiente para gerar considerável quantidade de 

profundidade no design . Características essas muito presentes no Estilo 

Suíço e no Modernismo.
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Figura 39 e 40: Skeumorfismo vs. Flat Design para sistemas operacionais. 

Figura 41 e 42: Cartazes que utilizam o estilo Suíço.

5.1 Design Flat atualmente

Atualmente, em um mundo saturado de estímulos visuais, o Flat Design

evoluiu carregando a intenção de usar a máxima do “menos é mais”, gerando 

um novo estilo gráfico que não está mais preso às inter faces ou somente 

às telas. Agora, existe um novo estilo muito utilizado em ilustrações, em 

cartazes, em livros, entre outros, que funciona de forma independente. 

Com seu minimalismo nas formas e nas cores, a proposta é simplificar ao 

máximo as composições, trazendo mais modernidade e sofisticação para as 

informações e os elementos gráficos. Por este motivo, é uma das notáveis 

tendências na indústria de design gráfico nos dias de hoje.

Posto isso, o uso do Flat Design para este projeto está fortemente associado 

aos seguintes pontos: uma comunicação simplificada, fácil de visualizar, 

de interpretar e de interagir com o leitor, apegando-se este aos conceitos 

do abstracionismo e do minimalismo, além de uma aparência moderna 

frequentemente associada à tecnologia, à inovação e à criatividade. 

A partir dos estudos do estilo, foi criado uma rede de imagens como referência 

e estudo dos elementos comumente usados no Flat Design , para a criação 

dos gráficos e dos esquemas presentes no conteúdo do curso, que serão 

implementados no livro. 

Figura 43 e 44: Cartazes que utilizam o estilo Suíço.
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Figura 45: Coleção de ilustrações que usam o estilo Flat Deisgn.

[PROJETO]
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Box Welcome
1. Dicas de aprendizagem

2. MC1 Bem-vindo ao RC

Box habilidades do futuro 
1. As 4 forças

2. As habilidades

3. A prioridade

Box hard word papai
1. MC 2 - O que é hard work papai

2. Ilusões e visões 

3. Sintonia do amor

4. A grande potência 

Box start (Gravidade Zero)
1. O que é Gravidade Zero

2. Gravidade Zero

3. Aula Start

Box mitos
1. MC4 – Comunidades 

2. Mito do artista 

3. Mito do dom

4. Mito da criação

5. Mito do acaso

Box bloqueios educacionais
1. Introdução aos bloqueios educacionais 

2. Bloqueio do gabarito

3. Bloqueio do sucesso

4. Bloqueio do tesão

Box bloqueios mercadológicos  

1. Introdução aos bloqueios 

mercadológicos 

2. Bloqueio do especialista 

3. Bloqueio do adulto

4. Bloqueio do ocupado

Box um possível fim
1. Um possível fim

2. MC 5 – Quase, mas ainda não acabou  

Box bloqueio cerebrais 
1. Introdução aos bloqueios cerebrais

2. Bloqueio da tradição

3. Bloqueio da lógica

4. Bloqueio do implícito

5. MC 6 - Agora acabou! 

Mas a comunidade continua viva! 

6. ESTRUTURA DO CURSO

6.1 Divisão das aulas (capítulos)

6.2 Descrição das aulas (roteiro)

BOX WELCOME

Dicas de aprendizagem
Nesta aula, Murilo Gun apresenta 5 dicas de aprendizagem para ser colocada 

em prática durante as aulas do curso. São elas: 1. Criar compromisso, 2. Viver o 

compromisso, 3. Anotar para lembrar, 4. Ensinar para aprender e 5. Conectar-se 

MC 1 – Bem-vindo ao RC
Este é um vídeo introdutório, no qual, em um momento posterior à data do 

curso, Murilo Gun aparece na sala de sua casa, não só para apresentar o 

curso, mas explicar um pouco sobre a turma Gravidade Zero e a sua ligação 

com o momento atual vivido (Pandemia do Coronavírus). 

BOX HABILIDADES DO FUTURO

As 4 forças
Este box trata da insatisfação do indivíduo com a sua carreira profissional, 

e de que maneira isso se dá, visto que o modelo atual de mercado está 

perdendo espaço, e para se adaptar ao novo modelo, o sujeito terá que se 

atualizar também. 

As Habilidades
Partindo do pressuposto de que o indivíduo terá que se atualizar, a proposta 

desta aula é mostrar algumas habilidades que precisam ser desenvolvidas 

para o mercado de trabalho atual e, principalmente, para o futuro.

A prioridade
Seguindo a ideia da aula anterior, nesta, Murilo segue explicando que a 

criatividade deve ser a habilidade com mais prioridade para ser desenvolvida. 

Ele também mostra que para ser criativo é muito mais simples do que parece 

e aponta o primeiro passo para progredir nessa habilidade. 

BOX HARD WORK PAPAI

MC 2 - O que é hard work papai
Nesta aula, Murilo Gun aparece mais uma vez de forma posterior ao curso, 

para comentar sobre as aulas que já passaram e explicar que “Habilidades 
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do Futuro” foi um material gravado em 2018, mas que se mantém muito atual. 

De acordo com ele, o box que está por vir (Hard Work Papai) é, na verdade, 

um evento que acontece com alunos do curso em todo o Brasil. Revela-se 

ainda que o evento conta com palestras. Para o autor, algumas delas são 

vistas como uma continuação do box anterior (Habilidades do Futuro). Gun 

explica que ambos os boxes (anterior e seguinte) são partes anexas ao curso

Reaprendizagem Criativa.  

Ilusões e Visões
Esta aula é uma das palestras do evento “Hard Work Papai” e instiga o 

pensamento sobre quem é o indivíduo, sem dizer o que ele faz profissionalmente, 

construindo algumas reflexões sobre o conceito.

Sintonia do amor
Esta é mais uma palestra do evento e trata de alguns conceitos, dentre eles 

o medo, em que este está sempre presente quando se fala de algo novo, e 

como se deve trabalhar para que o medo não seja uma dominação social. A 

palestra apresenta ainda características sobre o relacionamento e de como 

a fluidez da imaginação está ligada ao amor. 

A grande potência 
Já esta palestra tem ênfase na Terra e de como ela está ferida, explicando o 

que se pode fazer para curar esta lesão. Expõe também sobre o avanço da 

tecnologia, principalmente a internet, voltada para a conexão de pessoas. 

BOX START (GRAVIDADE ZERO)

MC 3 – o que é Gravidade Zero
Esta é mais uma aparição do Murilo, mostrando que é a partir daquele 

momento que o curso se inicia de fato. Ele faz alguns comentários sobre os 

conceitos que já foram vistos nos tópicos anteriores, além de contextualizar 

alguns amigos que aparecerão na reunião da próxima aula.  

Gravidade Zero
Esta é uma reunião digital aberta entre alguns amigos do Murilo (Tânia Mujica, 

Renan Hannouche e Dante Freitas) que têm a intenção de explicar qual o 

conceito da turma Gravidade Zero, bem como falar a respeito do momento 

atual vivido (Pandemia do Coronavírus).

Aula Start 
Esta é a aula inaugural do curso, e se diferencia por não ser uma aula 

introdutória e não falar a respeito de como adquirir novos conhecimentos, 

mas sim sobre esquecimentos. Segundo Murilo, “esquecer é tão importante 

quanto lembrar.”

BOX MITOS

MC 4 – Comunidades
Esta é outra intervenção do Murilo para mostrar que é deste ponto em 

diante que está o núcleo do curso. É neste momento que abre o acesso às 

comunidades do curso. (Grupos no Facebook)

Mito do artista 
Neste tópico, será abordado o motivo para a criatividade ser considerada 

uma ferramenta para solucionar problemas em várias áreas, e não somente 

para quem é do ramo da arte.

Mito do dom
Muitas pessoas consideram a criatividade um dom para pessoas escolhidas, 

como se fosse genético. Este tópico aborda os motivos e as causas por trás 

deste tipo de pensamento. 

Mito da criação 
Para muitos, ser criativo está ligado à criação de algo inteiramente novo, 

e, neste tópico, será abordado como esse pensamento pode bloquear a 

criatividade e como a palavra “criação” está associada a diversos tabus.

Mito do acaso
Neste tópico, será desconstruída a ideia de que as soluções para problemas 

surgem do acaso, e que na verdade, existe um método para ser criativo. 

BOX BLOQUEIOS EDUCACIONAIS 

Bloqueio do gabarito
Quase nunca se é incentivado a questionar. Desde a infância, o indivíduo 

é sempre colocado para gabaritar, acertar todas as questões, como uma 

receita de bolo. E é sobre isto que este tópico se trata. 
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Bloqueio do sucesso 
Esta aula trabalha o sucesso como um bloqueio, uma vez que existe uma 

imposição social ligada a ele, de que não se pode fracassar. Conforme Murilo, 

o fracasso tem que ser tratado com mais naturalidade, ser considerado uma 

etapa do processo de evolução. 

Bloqueio do tesão
Esta aula constrói reflexões em que são revelados os motivos pelos quais 

se dedica tempo para determinado elemento, demonstrando que aquilo que 

ocorre não é uma falta de interesse em determinada ações, e sim um padrão 

imposto sobre elas. 

BOX BLOQUEIOS MERCADOLÓGICOS

Bloqueio do especialista
Nesta aula, é visto que ser especializar pode, em muitos casos, ser considerado 

um bloqueio impedindo a curiosidade de trabalhar e ampliar o repertorio 

sobre outras áreas. De Nunca se contentar com a primeira resposta. 

Bloqueio do adulto
Este tópico prova como o adulto é um ser bloqueado quando é comparado 

a uma criança, revelando o que precisa ser trabalhado para ter resoluções 

mais efetivas para os problemas. 

Bloqueio do ocupado 
Em muitos casos, a falta de tempo também deve ser considerada um 

bloqueio, e é importante entender como ela está totalmente ligada ao 

processo criativo

BOX UM POSSIVEL FIM

Um possível fim
Esta aula serve para recapitular todos os conceitos, vistos desde a primeira 

aula, com foco nos bloqueios, e para listar o que ainda falta ser falado.

MC 5 - Quase, mas ainda não acabou
Está é mais uma intervenção do Murilo para comentar sobre a estrutura do curso.

BOX BLOQUEIOS CEREBRAIS 

Bloqueio da tradição
A intenção deste tópico é fazer a reflexão sobre a ideia de “sempre foi assim”. 

Existe um bloqueio padrão sobre as tradições existentes, estando isentas 

de questionamento. Esta aula mostra como essa visão pode atrapalhar o 

desenvolvimento criativo e quais são as melhores formas de driblar essa situação. 

Bloqueio da lógica 
A tendência da lógica é eliminar mais de uma possibilidade, e isso pode ser 

considerado um bloqueio, uma vez que usar a lógica pode ser limitador para 

outras alternativas que são consideradas saídas inovadoras para um problema. 

Bloqueio do implícito 
Esta é considerada a aula mais importante do curso e está por última 

propositalmente, trazendo a ideia de que existe um conceito fundamental 

por último, mostrando que a jornada do curso não morre com a última aula. 

6.3 Organização do conteúdo

Esta etapa consiste em separar o conteúdo do curso de modo a entendê-

lo e organizá-lo para a produção dos livros. É importante ressaltar que a 

separação se faz necessária, uma vez que, posterior aos estudos, entende-

se que o curso completo teria um volume de conteúdo muito extenso para 

um único livro. Por isso, tornou-se impreterível a criação de quatro (4) livros, 

que serão unidos em um único box, tendo este o nome do curso.

O esquema abaixo representa as seções que, inicialmente, não farão parte 

do projeto (em preto e branco) e a separação dos livros (em amarelo) que 

compõem o box de livros.
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Figura 46: Esquema mostrando o curso completo Figura 47: Esquema mostrando o curso completo e a parte abordada
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6.4 Separação dos livros

O esquema a seguir ilustra a separação de cada livro e de seus respectivos 

capítulos que irão compor o conjunto com todo o conteúdo do curso. 

Podemos, portanto, traduzir que cada box será um livro e cada vídeo será 

um capítulo.

Figura 48: Esquema mostrando a par te abordada

6.5 Exemplo de decupagem curso/livro

Esta etapa consiste em “decupar” o curso, no sentido literal, dividir as cenas 

e de um roteiro em planos. Neste caso em específico, transformar as cenas 

das aulas em esboços visuais (caminho de ferro), buscando engendrar uma 

estrutura para o processo de criação das páginas e fazer um diagnóstico 

sobre características do livro, como volume de páginas, aberturas de 

capítulos entre outros. Esta é a decupagem da aula “bloqueio do adulto” que 

pertence ao box “bloqueios mercadológicos.

Figura 49: Exemplo de decupagem (caminho de ferro)
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Página 6

Queria voltar agora aquelas quatro etapas: Input, combinação, output, masterização e analisar como o adulto e a 
criança se saem em cada uma daquelas etapas. Então vamos supor aqui, oh, aqui tão as quatro etapas. 

A criança ela é boa nessa e nessa ela é boa nessas duas. A criança, ela é boa em combinar e misturar coisas e fazer 
combinações não imagináveis, diferentes. Ela é boa em output, em si expor, claro, têm crianças mais tímidas, mas na 
média, criança se expõe mais que os adultos, na média também. Mas criança, ela não tem repertório ainda, não tem 
input e ela não consegue masterizar porque ela não consegue julgar as coisas, não sabe pegar um feedback e avaliar, 
retroalimentar, não entende de método. Então, ela é ruim nessas duas partes, ou seja, 

“criança é um expert em combinações e em se expor, mas não tem inputs para combinar e nem tem razão para poder 
avaliar, retroalimentar, masterizar”. 

E o adulto? O adulto é o contrário. O adulto, velho, ele é bom nessas duas, ou seja, naturalmente, o adulto tem muitos 
inputs. Mesmo que você não tem aquele olhar curioso, aquele look set, né, mas você adquire inputs com a vida. E tem a 
capacidade de julgar as coisas, de pegar feedback, de entender, mas aqui vem um problema. 
A gente vira adulto demais e a gente perde muito a nossa capacidade de combinar coisas. A gente vira adulto e só 
aceita combinações meio óbvias. Não aceita que tal coisa se misture com tal coisa, a gente também, é, tem dificuldade 
de se expor, se expõe cada vez menos, né, bloqueio do sucesso. Ou seja, o 

“adulto tem os inputs suficiente para combinar, a razão para avaliar, mas ele perdeu a expertise de combinar de forma 
louca e de se expor” 

e aí, ficou assim.

Figura 50: Exemplo de decupagem (caminho de ferro) ampliada

Página 7

O ideal é você ser bom em todas as etapas e como esse curso é para adultos. Eu queria analisar as duas deficiências 
do adulto. Focar mais nessa aqui (combinação) por que nessa aqui? Porque essa aqui (masterização) foi muito falada lá 
no bloqueio do sucesso, a questão do expor, a técnica Lean Start Up , essa aqui (combinação) eu quero aprofundar mais 
nessa aula, me inspirando em quem? Em quem é bom nisso, nas crianças. 

Se parar para pensar, qual é a coisa que crianças mais fazem? Qual é a atividade que as crianças mais querem fazer? E 
mais fazem, qual é o verbo que elas gostariam de tá conjugando toda hora? Brincar. Crianças são obcecadas a brincar. 
Elas querem brincar toda hora, irritam a gente, “ah, tá bom de brincadeira já”, “aí, para que continuar brincando?” “essa 
bateria não acaba” e quer brincar, quer brincar. É uma motivação intrínseca e não dá pra entender de onde vem tanta 
vontade de brincar. E claro que brincar é bom, não precisa de estudo.Tem um livro interessante do Eduardo Sá, Brincar 
faz bem à saúde, mas nem precisava, a gente sabe, a gente consegue entender que brincar é bom para as crianças. 
Agora, e pros adultos? Será que brincar também num é bom? Será que quando a gente deixa de ser criança e vira adulto 
demais a gente num perde essa grande capacidade infantil? 

Então, eu vou começar com o porquê: por que que brincar é importante? Por quê? Porque “brincar é imaginar”, num 
concorda? Quando você brinca, você está imaginando um contexto, você pega aquele objeto, aquele boneco junto com 
a boneca, o carrinho e você brinca com aquele carrinho aqui e você imagina que isso aqui é uma cidade e você bota 
obstáculos e você cria imagens brincando. “Brincar é combinar” porque você mistura coisas de universos diferentes, 
um objeto que é usado pra tal coisa, você vira aqui e já vira a base dos soldados e tal. “Brincar é viajar”, brincar é 
você aceitar qualquer coisa viajada, de qualquer jeito, você pode... na hora da brincadeira, não tem limites, se você 
quiser você pode viajar e pirar e tal. Resumindo, “brincar é imaginar combinações viajadas” é imaginar, criar imagens de 
combinatividades viajadas. Brincar é brincar de What If?

Já parou pra pensar que a criança é um “What Ifer” profissional? Ela passa o dia inteiro brincando de What If. . . , ela passa 
o dia brincando de What If… eu jogar esse carrinho dentro disso aqui. What If… eu pegar a comida e fizer num sei o quê. 
What If… eu fizer isso aqui com essa caixa, ela passa o dia brincando de What If… Ela passa o dia viajando, viajando na 
maionese, né. 

Figura 51: Exemplo de decupagem (caminho de ferro) ampliada
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Página 8

No livro do Arthur Koestler, ele fala da bissociação que é o nome dele pra combinatividade. E ele fala que a 
bissociação é o que? É quando dois sistemas de referência, dois universos se cruzam. É o que mais ocorre quando a 
criança brinca. Ela pega dois universos loucos ou três ou quatro e sai misturando porque

“brincar é imaginar combinações viajadas” e

“quando a gente vira adulto, a gente vira adulto demais” e

“quando vira adulto demais, a gente deixa de brincar” e

“deixando de brincar, a gente deixa de imaginar combinações viajadas”.

Figura 52: Exemplo de decupagem (caminho de ferro) ampliada

Posterior à análise, pode-se concluir que uma hora de curso foi equivalente 

à média de 60 páginas. Portanto, considerando que o curso tem 20 horas de 

duração, o conjunto de livros terá uma média de 1.200 página. Formando 4 

livros de em média 300 páginas.

Figura 53: Esquema que mostra a relação tempo/páginas do curso
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7. PROJETO GRÁFICO

7.1 Paleta de cor 

Esta etapa visa a construção de uma paleta de cor principal para o projeto 

baseada em uma hierarquização dos volumes. É importante lembra que 

cada volume terá a sua cor base, que não só estará presente na capa do 

livro de forma marjoritária, mas também em seu miolo, trazendo a sensação 

de evolução de volume para volume, dos livros que fazem a composição 

da coleção. Além de contar com ramificações das cores principais afim de 

compor todo o projeto. São elas: amarelo, verde, azul e roxo.

Para o primeiro livro foi escolhida a cor amarela (casca de laranja - #fea746), 

uma vez que tal cor tem a capacidade de manifestar curiosidade, intenção 

de grande importancia para o primeiro volume da coleção.

Já para o segundo volume foi escolhido o verde (maçã verde - #a6bb22), 

podendo ser caracterizado como uma cor que desperta uma possível 

7.2 Construção do personagem

Esta etapa visa a construção do personagem idealizado como a persona 

perfeita para quem o curso/livro foi idealizado. Vale ressaltar que este 

personagem foi pensado baseado nas características e esterióticos criados 

pelo proprio Murilo durante os vídeos a partir de um alter ego.  

Figura 54: Cena em que aparece o personagem criado pelo Murilo para seu curso.

l iberdade, marcando assim uma fase importante do conjunto de livros, onde 

a proposta é que o leitor se liberte de possíveis bloqueios como o medo de 

fracassar, por exemplo. 

Para o terceiro livro foi escolhida o azul (Azul Bondi - #0093b2) uma cor que 

remete a sobriedade e segurança, já que o leitor chegou em uma etapa onde 

os conceitos começam a se amarrar, se tornando mais sólido, além de ser 

uma cor fortemente associada a criatividade de forma geral. 

Por fim, para o último livro foi escolhido o roxo (Tekhelet - #3d2b9a) uma cor 

que mantém um contato direto com a espiritualidade e o mistério, além de 

uma representação muito ligada a libertação de medos e outras inquietações, 

o roxo se adequa perfeitamente para finalizar a coleção de livros.
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Figura 56: Estudo para o personagem na sua versão criança

Figura 55: Estudo para o persoangem na sua versão adulta

Figura 57: Personagens finalizados
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7.3 Construção de frameworks

Esta etapa visa a construção de esquemas visuais que facilitem o 

entendimento dos conceitos apresentados durante as aulas, com base nos 

modelos existentes exibido pelo professor no curso. 

Figura 58: Estudo de frameworks

I.REPTILIANO
II. SISTEMA LÍMBICO

III. NEOCÓRTEX

Figura 59: Modelo apresentado pelo autor

Figura 60: Estudo feito a partir dos conceitos do projeto

Figura 61: Modelo finalizado
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Figura 62: Modelo apresentado pelo autor

Figura 63: Estudo feito a par tir dos conceitos do projeto

Figura 64: Modelo finalizado Figura 65: Modelo apresentado pelo autor
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Figura 66: Modelo finalizado

Figura 67: I lustrações para as capas

7.4 Ilustrações para as capas
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7.5 Tipografia 

Para o projeto foram escolhidas quatro famílias tipográficas. A Acumin Pro , 

usada nos pesos light e Bold em todo corpo de texto, além do itálico para 

citações (conversas do autor com o leitor); a Elza Narrow para as citações 

de outras persolidades citadas pelo autor; a Ruddy nos momentos de 

destaque; e a Impact para os títulos das capas e aberturas de capítulo.

A Acumin Pro foi seleciolanada por ser versátil e não serifada, com um bom 

equilibrio entre modernidade e sobriedade, qualidades essas importantes 

para o tom do texto do projeto. A intenção final é de manter uma estética 

moderna, essencial para o tema, porém, sem tirar a seriedade do conteúdo.

tamanho 11pt; entrelinha 16pt; kerning 20 

Já Elza Narrow foi escolhida em sua versão medium e oblíqua apenas para os 

momentos de citações de outras pesonalidades destacadas pelo autor. Por 

ocorrer com muita frequência foi necessária uma fonte condensada, que trazem 

um destaque para os momentos em questão. 

tamanho 20pt; entrelinha 25pt; kerning 60

Por se tratar de uma tipografia com características descontraídas mas, com um 

peso bastabte forte, a Ruddy foi escolhida para os momentos em que o autor 

faz um resumo do conteudo a fim de consolidar a informação de uma forma 

extroverdida. 

tamanho 22pt; entrelinha 55pt; kerning 60

Por fim, Impact foi escolhida por ser intencionamente destinada a gerar, como 

seu nome sugere, impacto. Comumente usada em títilos e manchetes, no projeto 

ela foi destinada para para os títulos dos livros, para o nome do autor e também 

para as aberturas de capítulos.

  tamanho 22pt; entrelinha 33pt; kerning 40

7.6 Especificações para a produção

O conjuto de livros tem o formato de quadrado (22,5cm x 22,5cm) visando, 

principalmente, um conforto tanto para leituras rápidas de consultas, quanto 

para leituras com foco em estudo com anotações. O tamanho do livro aberto 

é de 22,5cm x 455cm com uma pequena váriação de tamanho de acordo com 

a lombada de cada volume. Sua construção é em brochura também visando 

o conforno do leitor para uma leitura com anotações em seu miolo. O miolo 

possui a média de 200 páginas (cada volume) e é dividido em 4 capítulos. 

22,5 cm

Al ta  Alvur a

22,5 cm

Figura 68: Esquema ilustrando especificações gráficas do livro

Para a produção foi escolhido o papel Duodesign 250g para as capas e o 

papel Alta Alvura 120g para todo o miolo. A impressão contará com número 

de cores de 4/0 para as capas e 4/4 para o miolo de cada volume. Como 

acabamento, os livros terão laminação fosca para as capas e caderno 

costurado e colado para o miolo de cada edição.
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8. PROJETO FINALIZADO 

Esta etapa consiste em fazer um ensaio de algumas páginas de cada livro 

finalizadas a fim de testar e estruturar uma primeira versão do projeto, 

além me mostrar o projeto finalizado com todas as caracteriscas e estudos 

descritos nos tópicos anteriores.
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8.1 Reaprendizagem Criativa: 1. Mitos
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8.2 Reaprendizagem Criativa: 2. Bloqueios Educacionais
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8.3 Reaprendizagem Criativa: 3. Bloqueios mercadológicos
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8.4 Reaprendizagem Criativa: 4. Bloqueios cerebrais
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CONCLUSÃO

A partir da conclusão deste projeto, encerra-se também a minha passagem como 

aluna da Escola de Belas Artes da UFRJ. Durante essa jornada, foram muitos desafios, 

momentos de aprendizados e de crescimento profissional e pessoal. Foram com 

esses desafios que acredito ter conseguido expandir e evoluir a minha capacidade, 

a minha compreensão e o meu conhecimento sobre design.

Gostaria de fazer um breve agradecimento às minhas colegas de graduação que 

estiveram comigo em todos esses desafios, incansáveis na luta, onde criamos 

uma rede de apoio e de evolução do conhecimento. E é claro, meus mais sinceros 

agradecimentos aos professores que passaram por essa jornada (não só da UFRJ, 

mas de todo o meu estudo), são vocês que, mesmo diante de tantas negligências, 

fazem o ensino público valer a pena. Sinto-me contemplada de ter ido tantos 

profissionais incríveis que fizeram parte da minha construção como profissional.

Trabalhar especificamente com esse projeto foi um verdadeiro privilégio, porque 

eu não só pude colocar os meus aprendizados de toda a graduação à prova, mas 

também pude trabalhar com um tema que é tão relevante para nós, profissionais 

criativos: a criatividade.

Entender que a criatividade não é um dom, e sim uma ferramenta a ser estimulada, 

mudou completamente a minha visão enquanto profissional da área. Ter essa 

percepção faz com que, todas as vezes em que precisamos ser criativos, muitas 

vezes com uma alta demanda, sobre pressão ou com prazos estabelecidos, 

entendamos que estamos apenas fazendo uso de mais uma ferramenta estudada e 

estimulada no nosso cérebro. E que ser ativamente criativo faz parte de um processo 

de evolução e de constância, de uma capacidade de todo ser humano, trazendo 

confiança e segurança de que somos capazes de administrar tais tarefas sempre 

que necessário.

Além de nos fazer entender que quanto mais praticarmos sermos criativos, até 

mesmo nas pequenas coisas do dia a dia, mais fácil e fluido será usar essa ferramenta 

de forma profissional, trazendo uma ideia de não ser apenas algo ligado à nossa 

profissão, mas de tentarmos sempre nos tornamos uma pessoa ativamente criativa, 

quase como um estilo de vida. Finalmente pude trabalhar com a criatividade sendo 

conscientemente criativa.

É importante lembrar que, apesar de o projeto ser focado no editorial, pude colocar 

em prática várias metodologias de diversos ramos do design, e, com isso, entender 

todas as minhas construções enquanto profissional.

Em resumo, e de uma forma pessoal, gostaria de finalizar ressaltando que fiquei 

profundamente satisfeita com o resultado do projeto, não simplesmente pelo seu 

resultado em si, mas por entender que, com ele, consolidei todos os meus estímulos 

gerados pelo curso de graduação, encerrando um ciclo na esperança de que seja 

apenas o início de infindáveis construções de conhecimentos e de práticas dentro 

do expansivo mundo do design.



191 190 LISTA DE IMAGENS, GRÁFICOS E TABELASLISTA DE IMAGENS, GRÁFICOS E TABELAS

Figura 01

Figura 02

Figura 03

Figura 04

Figura 05

Figura 06

Figura 07

Figura 08

Figura 09

Figura 10

Figura 11

Figura 12

10

10

11

11

12

16

16

17

17

18

18

18

19

20

21

21

23

23

24

24

28

29

30

Página para o login na plataforma

Página inicial da plataforma - Menu

Página com as aulas do curso - Sala de Aula

Página com os vídeos das aulas

Página com a aula acontecendo e os Post-it disponivéis para anotações 

Estilo gráfico presente no material usado para a divulgação do curso

Estilo gráfico presente no material usado para a divulgação do curso

Estilo gráfico presente nos slides

Estilo gráfico presente nos slides

Estilo gráfico presente nas redes sociais 

Estilo gráfico presente nas redes sociais

Estilo gráfico presente no site

1. SOBRE O CURSO

LISTA DE IMAGENS, GRÁFICOS E TABELAS

2. ANÁLISE DE CURSOS SIMILARES

3. ANÁLISE DE LIVROS SOBRE CRIATIVIDADE

Figura 13

Figura 14

Figura 15

Figura 16

Figura 17

Figura 18

Figura 19

Figura 20

Página inicial para adquirir o curso

Página com a aula acontecendo

Página inicial da plataforma para adquirir o curso

Página com a aula acontecendo

Página inicial da plataforma

Página com os cursos para compra

Página com a comunidade e o fórum para discussão

Página de projetos para postar a evolução dos exercícios

Figura 21

Figura 22

Figura 23

Capa e quarta capa do livro

Abertura de capítulo

Modelo de esquemas presente no livro

PÁG

30

30

30

32

35

36

36

37

37

38

38

39

39

39

39

46

46

46

46

47

47

48

56

57

58

59

60

61

62

63

65

66

66

Figura 24

Figura 25

Figura 26

Figura 27

Figura 28

Figura 29

Figura 30

Figura 31

Figura 32

Figura 33

Figura 34

Figura 35

Figura 36

Figura 37

Figura 38

Modelo de esquemas presente no livro

Modelo de ilustração presente no livro

Modelo de fotografia presente no livro

Capa e quarta capa do livro

Capa e quarta capa da versão independente do livro

Capa e quarta capa da segunda versão do livro

Abertura de capítulo

Abertura de capítulo

Abertura de capítulo

Modelo de esquema presente no livro

Modelo de esquema presente no livro

Modelo de esquema presente no livro

Modelo de esquema presente no livro

Modelo de gráficos presentes no livro

Modelo de frases

Figura 39

Figura 40

Figura 41

Figura 42

Figura 43

Figura 44

Figura 45

Skeumorfismo vs. Flat Design para sistemas operacionais

Skeumorfismo vs. Flat Design para sistemas operacionais

Cartazes que utilizam o estilo Suíço

Cartazes que utilizam o estilo Suíço

Cartazes que utilizam o estilo Suíço

Cartazes que utilizam o estilo Suíço

Coleção de ilustrações que usam o estilo Flat Design

5. ESTILO GRÁFICO

6. ESTRUTURA DO CURSO

7. PROJETO GRÁFICO

Figura 46

Figura 47

Figura 48

Figura 49

Figura 50

Figura 51

Figura 52

Figura 53

Esquema mostrando o curso completo

Esquema mostrando o curos completo e a parte abordada

Esquema mostrando a parte abordada

Exemplo de decupagem (caminho de ferro)

Exemplo de decupagem (caminho de ferro) ampliado

Exemplo de decupagem (caminho de ferro) ampliado

Exemplo de decupagem (caminho de ferro) ampliado

Esquema que mostra a relação tempo/página do curso

Figura 54

Figura 55

Figura 56

Cena em que aparece o personagem criado pelo MUrilo para seu curso

Estudo para o personagem na sua versão adulta

Estudo para o personagem na sua versão criança 



193 192 BIBLIOGRAFIALISTA DE IMAGENS, GRÁFICOS E TABELAS

Figura 57

Figura 58

Figura 59

Figura 60

Figura 61

Figura 62

Figura 63

Figura 64

Figura 65

Figura 66

Figura 67

Figura 68

Estudo de frameworks

Modelo apresentado pelo autor

Estudo feito a partir dos conceitos do projeto

Modelo finalizado

Modelo apresentado pelo autor

Estudo feito a partir dos conceitos do projeto

Modelo finalizado

Modelo apresentado pelo autor

Modelo finalizado

Ilustrações para as capas

Esquema ilustrando especificações gráficas dos livros

Esquema ilustrando especificações gráficas dos livros

67

68

69

69

69

70

70

70

71

72

73

75

BROWN, Rita Mae. Sudden Death. Editora Bantam USA, 1983

MEGGINSON, Leon C. Discurso sobre a ideia de “A origem da espécie” de Charles Da-
rwin, 1963

JAMES, William. 1842-1910

MASLOW, Abraham. 1908 –1970

JOBS, Steve. Entrevista desconhecida. 1955-2011

KLEON, Austin. Roube como um artista. Editora Rocco, 2013.

CAMERON, Julia. O caminho do artista. Editora Sextante, 2017

LOBATO, Monteiro. 1882 - 1948

PATTON, George. 1885 - 1945

Vídeos e sites citados

GUN, Murilo. Keep Learning School, Abril 2020. 
Disponível em: <https:// www.keeplearning.school/turma/reaprendizagem-criativa-tur-
ma-zero/aula/as-4-forcas>
Acesso em: 04 de abril 2022. 

GOIS, Mauricio. Udemy, dezembro 2020.
Disponivel em: <https://www.udemy.com/course/criatividade-e-inovacao/>
Acesso em: 05 de maio 2022

DESCONHECIDO. SEBRAE, fevereiro 2022
Disponivel em: <https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/cursosonline/criativi-
dade>
Acesso em: 05 de maio 2022

BIBLIOGRAFIA



195 194 BIBLIOGRAFIA BIBLIOGRAFIA

EAGLETON, Nick. Domestika, abril 2021
Disponivel em: <https://www.domestika.org/pt/courses/2935-pensamento-criativo-
-do-zero-desperte-ideias-inovadoras>
Acesso em: 05 de maio 2022

KLEON, Austin. TEDx Talks, abril 2012
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=oww7oB9rjgw&t=501s>
Acesso em: 14 de maio de 2022

IBGE. Diretoria de Pesquisa, Coordenação de trabalho e Rendimento, Pesquisa 
Nacional por Amostra de Domicílios Contínua. Uso de internet, televisão e celular 
no Brasil. 2019. 
Disponível em: <https://educa.ibge.gov.br/jovens/materias-especiais/20787-uso-de-
-internet-televisao-e-celular-no-brasil.html>. Acesso em: 27 maio. 2022.

SNEL. Sindicato Nacional de Editores de Livro. Dia mundial do livro: quais são os 
desafios do mercado? 20 abr. 2022. 
Disponível em: <https://snel.org.br/dia-mundial-do-livro-quais-sao-os-desafios-do-

-mercado/>. Acesso em: 27 maio. 2022.


