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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo apresentar a publicacao editorial “Alice no Pais
das Maravilhas”, obra original de Lewis Carroll, produzida por quatro alunos do 4°
semestre do curso de Comunicacdo Social com habilitagdo em Publicidade e
propaganda na disciplina de Direcdo de Arte da Universidade Federal do Ceara (UFC)
no periodo 2012.1. Nele, o processo de producdo é detalhado, desde a discussao
conceitual até a formulacdo do projeto editorial e producdo, além de reforcar a
relevancia cultural da publicacéo.
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1. Introducéo

Como forma de por em prética os estudos da disciplina de Direcdo de Arte, foi
proposto um projeto experimental onde os grupos de alunos foram desafiados a pensar
em publicacdes, infantis ou ndo, que, de forma ficticia, seriam lancadas em edicOes
especiais ou comemorativas, tendo como foco a criatividade e originalidade da
concepcao dos conceitos visuais que seriam aplicados ao trabalho.

Depois de uma troca de ideias entre os membros do grupo, ficou decidido que o
livro editado seria “Alice no pais das Maravilhas”, de Lewis Carroll, devido ao carater
ludico e imaginativo da obra, além de sua potencial liberdade de criacdo visual.

O autor da obra nasceu na Inglaterra, em 1832, e morreu em 1898. Teve dez
irmaos e cresceu em um ambiente cheio de criancas, onde aprendeu a contar historias.
Seu pai pretendia que ele se dedicasse a vida religiosa, mas 0 interesse por geometria,
algebra e logica fez com que fosse convidado a dar aulas na Universidade de Oxford.
Nessa época, conheceu Henry Liddell, que veio a ser seu grande amigo. Liddell era pai
de Alice, fonte de inspiracdo para Alice no pais das maravilhas.

Por sugestdo do escritor Henry Kingsley, Alice foi publicado sem especificar se
era destinado para adultos ou criangcas. Foi um grande sucesso e, desde entdo, esta
histOria consta entre 0os mais importantes textos da literatura universal.

1 Trabalho submetido ao XX Prémio Expocom 2013, na Categoria Produg¢éo Editorial e Producéo Transdisciplinar em
Comunicagéo, modalidade Edicéo de Livro (avulso)
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2. Objetivo

A disciplina de Direcdo de Arte tem um carater pratico-experimental e o
contelido estudado é bastante instigante e desafiador. Nela sdo vistos diversos processos
enriquecedores para aprimorar a criacdo de projetos visuais, desde a colaboracgéo entre o
trabalho manual e o digital para a finalizacdo de pecas graficas, passando pelas praticas
de experimentacdo tipografica, as técnicas de harmonizacdo de cores e combinagfes de
tons e texturas. Ao final de todas essas etapas o conjunto de escolhas feitas pelos grupos
de alunos resultou em uma espécie de Kit de identidade visual do projeto.

Além de por em prética os conceitos e técnicas estudados na disciplina, outro
objetivo almejado pelo grupo era a escolha de uma publicacdo que tivesse alguma
relevancia cultural. A aventura de Alice nesse pais das maravilhas onde absolutamente
tudo pode acontecer vem conquistando e mexendo com o imaginario das pessoas desde
sua primeira publicacdo. Com o passar dos anos, essa obra literaria veio conquistando
cada vez mais destaque e influenciando as mais diversas culturas. J& foi traduzida para
mais de 30 linguas, incluindo o arabe e o chinés. Tem diversas adaptacdes para 0 manga
e tem uma edicdo em braile. Foi um dos primeiros textos a circular na internet em
edicao virtual.

E também fonte inesgotavel de inspiracdo para producdes teatrais, visto a
infinidade de adaptagdes e releituras do livro para o teatro; audiovisuais, onde temos
como exemplo mais recente a adaptacdo de Tim Burton lancada em 2010; e visuais,
onde o projeto gréafico aqui apresentado se encaixa como exemplo e vem a somar a esse
grande leque de possibilidades de adaptacGes artisticas que Alice oferece.

3. Justificativa

Em tempos de e-books e downloads ilegais, o livro fisico vem perdendo muito
espaco no mercado. Ao observar isso, 0s alunos da disciplina viram a necessidade de
criar publicagdes com artificios que tornassem o consumidor interessado em adquirir a
edicdo fisica dos trabalhos. A partir disso foram desenvolvidas diversas maneiras
criativas de apresentar as publicacbes ao mercado. Ao escolher Alice, nos foi dada uma
grande quantidade de formatos, conceitos e possibilidades criativas, além disso, visto
que o publico a que esta edicdo se destina € o publico infanto-juvenil, viu-se a
necessidade de tornar a publicacdo mais atraente ndo apenas do ponto de vista visual,
mas do que ela seria capaz de oferecer além.

A solucdo que encontramos para isso foi desenvolver uma embalagem
diferenciada e oferecer itens adicionais junto a publicagdo como forma de “brindes”.
Também foi pensado nas experiéncias sensoriais do individuo: a experiéncia tatil,
através das texturas, do contato com o produto; e a experiéncia visual, através do ato de
abri-lo e do efeito surpresa proporcionado pela conversa entre as cores e elementos
visuais.

4. Métodos e técnicas utilizadas

O livro “Alice no pais das maravilhas” foi escolhido pelo grupo devido ao seu
potencial criativo, pois, apesar de ser tema recorrente de publicacdes dos mais variados
estilos visuais e literarios ao redor do mundo, Alice é uma fonte inesgotavel de
possibilidades criativas.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
inTERcom XX Prémio Expocom 2013 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagao

Ao re-ler e re-ver a historia, um dos pontos mais icOnicos que chamou a atencao
de todos os membros do grupo foi 0 exercito de cartas da rainha de copas. Depois de um
brainstorm®, ndo demorou muito a surgir a ideia de trabalhar com o conceito de cartas
de baralho, afinal, as possibilidades visuais deste conceito pareciam interessantes e
atendiam as necessidades do desafio proposto pela disciplina de Direcdo de Arte, além
de que alguns icones geradores de identidade visual do projeto ja estavam “prontos” (os
naipes e o formato das cartas), cabia a nds criar possibilidades de tornar tudo isso algo
original e visualmente atraente.

O primeiro contato entre uma pessoa e um livro € feita de forma visual. A
maxima “ndo julgue um livro pela capa” ndo se aplica a casos mercadolégicos. Por mais
interessante que um livro possa ser em seu conteldo, se a capa ndo for capaz de prender
seu olhar, ele ndo vai vender. Como esta é uma edicdo especial, foi pensada em uma
embalagem diferenciada cujo layout, apesar do nome da publicacdo estar presente em
primeiro plano, cria uma atmosfera misteriosa através dos elementos dispostos em sua
superficie e convida o individuo a viver a experiéncia de abri-la, tendo em vista que a
persuasao € a principal finalidade da mensagem publicitéria, e que é na visualidade que
muitos dos aspectos retoricos da comunicacdo se materializam.

Por tratar-se de um livro, foi proposta a inclusdo de um marcador de pagina
inserido ao conceito visual do projeto visando a praticidade do leitor enquanto faz a
leitura da obra, além de se tornar um elemento atrativo ao consumidor devido ao seu
carater de exclusividade.

Pensando na faixa etaria a que se destina o projeto (a partir de 12 anos) pensou-
se em itens que pudessem despertar o interesse de compra deste pablico, foi entdo que
surgiu a idéia de oferecer acessorios ornamentais que poderiam ser utilizados no dia a
dia, como chaveiros e botons. Também pensando no publico alvo foi proposto pelos
membros do grupo que o projeto deveria conter algum item de carater interativo e que
pudesse oferecer outro entretenimento além da leitura. Foi pensando nisso que a
proposta de incluir um jogo ao projeto surgiu, mas que tipo de jogo seria?, fazendo um
link com o conceito criativo, a proposta de elaborar um baralho completo utilizando os
personagens da historia de Alice veio arrematar o conjunto.

Para demonstrar qualidade, a publicacdo do livro em si deveria vir com capa
dura e paginas internas com impressdo colorida em papel couché para valorizar as
ilustracGes. O formato de pagina deveria ser A5 (210x148 mm) em posicao vertical,
pois facilitaria 0 manuseio durante a leitura. A presenca de conselho editorial era
indispensavel, afinal, nela seria creditado o trabalho ao qual cada membro do grupo era
responsavel. Na contra-capa deveria haver um breve resumo sobre a histéria e sobre a
edicdo que o leitor teria em maos.

Em relacdo a maneira como as imagens seriam representadas optamos pela
técnica da ilustracdo. Segundo Nobu Chinen (2011, p.108):

O uso da llustracdo abre enormes possibilidades para transmitir informagdes.
O designer ndo apenas se livra das limitacGes que envolvem a utilizagdo de
objetos do mundo real como pode acrescentar detalhes que normalmente nao
existiriam numa cena real ou exagerar 0 movimento, a textura, a
composicdo, 0 espaco e a iluminagdo. No entanto, ao escolher a ilustragdo
para representar a imagem, sacrifica-se potencialmente para o espectador
uma certa credibilidade ou conexdo com o mundo real.

® significa tempestade cerebral ou tempestade de ideias. E uma atividade que serve para testar e explorar a capacidade
criativa de individuos ou de um determinado grupo. E formada pelos termos ingleses "brain™ (cérebro) e "storm"
(tempestade).
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Quebrar qualquer ligagdo com o mundo real é uma regra ao se tratar de “Alice
no pais das maravilhas”, portanto foi de comum acordo entre as partes envolvidas no
trabalho de que a ilustracdo seria a técnica representativa perfeita para o projeto, além
disso, um dos membros do grupo € ilustrador e possui um trago rebuscado que casaria
perfeitamente ao conceito proposto. Aliado ao traco do desenho, o processo de edicéo
digital de pintura e texturizacdo das ilustracdes, feito por outro membro do grupo,
agregou ainda mais valor a publicacdo além de tornar visivel o trabalho em conjunto da
equipe.

A fonte escolhida para o projeto deveria ser uma fonte confortavel aos olhos
devido ao longo periodo de leitura. Também deveria ser uma fonte simpatica ao tema do
livro e do conceito visual do projeto. Para atender a essas especificaces, foram
escolhidas duas fontes: “BlackBoard”, utilizada no titulo e nas chamadas de capitulos
do livro; e “Apple Garamon Light”, utilizada no corpo do texto.

A fonte “BlackBoard” é uma fonte decorativa. Ela possui um traco forte e algum
ruido que a torna semelhante a pintura feita com lapis de cor (imagem 1.1), enquanto que a
fonte “Apple Garamon Light” é uma fonte serifada. (imagem 1.2)

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890

(imagem 1.2: Fonte Apple Garamon Light)

Outro ponto importante no processo criativo € a escolha das cores. A cor pode
definir, em um relance, a natureza de uma publicacdo impressa e é reconhecida como
um fator importante no poder de venda das capas. Em relacéo as cores escolhidas para o
projeto levamos em consideracdo os efeitos sensoriais e de significados da temperatura
e saturacdo das cores.

Saturacdo, também chamada de croma, representa o grau de pureza ou
intensidade de uma cor em particular. Uma cor saturada ¢ muito intensa e
vibrante enquanto que cores menos saturadas tornam-se apagadas,sem
vida.(...). Diferente de outros atributos que podem ser representados em uma
escala crescente, a temperatura tem mais a ver com experiéncias subjetivas e
anteriores de percepgdo. Sdo consideradas cores quentes o vermelho ou o
laranja pois associam ao calor. (CHINEN, Nobu, 2011)

Em decorréncia disto a paleta de cores é predominantemente de cores quentes
(vinho, amarelo, marrom, bege...) e auxiliada por uma paleta de cores neutras (preto,
branco, cinza e suas variaveis). (imagem 2)

(imagem 2: Paleta de cores)

Amarelos
CHMOYIT KO
C29M:14 Y100 K0
C:39 M24 Y100 K2
CAMOYES K0
C4MO0Y67 K0

Cinzas

C:71 M:68 Y-66 K-87
C32 M45 Y44 K9
C:33 M:26 Y:28 K0
C:21 M:16 Y:17 K20
COMEY.T K0

Vermelhos

C:OM:100 Y:00 K0
C20M95 Y76 K:10
C:24 M:100 Y2100 K22
C:0M=89 Y60 K0
COMTIY34 K0

Laranjas

C-0 M43 M:100 K0
C24 MAS Y99 K4
C29M359 Y100 K14
COM3IYE5KD
C:O0M:21U63 K0
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Além da cor, outros elementos como textura e Modo foram utilizados para dar
uma identidade ao projeto.

Em Design, a textura é tanto concreta como virtual. As texturas
incluem tanto a superficie efetivamente empregada na feitura de uma peca
impressa ou de um objeto palpavel quanto a aparéncia ética dessa superficie.
O papel pode ser aspero ou liso, o tecido pode ser grosso ou fino, o material
da embalagem pode ser brilhante ou fosco. Texturas palpaveis afetam a
maneira como uma peca € sentida pela mdo, mas também afetam sua
aparéncia (...). Muitas das texturas que os designers manipulam ndo séo de
maneira alguma experimentaveis fisicamente pelo observador, pois so existe
como efeito 6tico, como representacdo. (LUPTON, Ellen e PHILLIPS,
Jennifer Cole, 2008, p.53)

Apenas uma textura foi utilizada no trabalho. Trata-se de uma camada de
imagem com aspecto de tecido envelhecido que foi aplicada em diversos itens como
elemento criador de identidade, refor¢ando o conjunto visual do projeto. Essa textura foi
escolhida por favorecer o destaque das ilustracdes além de adicionar um clima retr6® ao
visual.

Entende-se como Motivo ou Padrdo “uma trama regular e deliberada de
elementos que se repetem, tém o0 mesmo tamanho e estdo distribuidos uniformemente.
Por ter esse aspecto de estrutura planejada, os motivos séo interpretados como algo
artificial” (CHINEN, Nobu, 2011, p. 18). Trés Motivos foram utilizados neste projeto.
Dois deles s@o idénticos e foram aplicados na parte posterior das cartas presentes no
livro e no baralho, tendo como Unico diferencial a cor de preenchimento, onde um é
vermelho e o outro preto. O terceiro motivo é uma camada composta pelos quatro
naipes de cartas (Copas, Espadas, Paus e Ouros) na cor bege em baixa saturacdo e que
foi aplicado exclusivamente na capa e contra-capa do livro.

Um conceito bastante presente em todo o trabalho, desde a embalagem até a
diagramacdo € o conceito de ritmo. Segundo Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips
(2008, p.34): “Designers graficos empregam, visualmente, estruturas similares. A
repeticdo de elementos, tais como: circulos, linhas e grids criam ritmo, enquanto a
variac¢ao de seu tamanho ou intensidade gera surpresa”.

Para que a diagramacéo se adequasse a divis&o dos naipes e das cartas figuradas’
a divisdo de capitulos foi re-estruturada para passar de doze a apenas quatro. Cada um
dos quatro capitulos é aberto por um dos personagens principais da historia. O critério
de escolha de qual personagem abre qual capitulo foi feito a partir do destaque e
frequéncia do personagem na historia naquela determinada parte do livro, ou seja, 0
personagem cujo surgimento na historia tem grande importancia ou destaque seria o
escolhido para representar aquele capitulo.

Seguindo essa logica, a personagem Alice abre a leitura do livro, ela traz os
créditos iniciais. E a primeira grande ilustracdo com que temos contato ao abrir a
publicacdo, como um convite a leitura desta edicdo. A segunda grande ilustracdo é do
personagem Coelho Branco que traz o capitulo | onde tem grande importancia, pois é
nesse inicio de historia que ele surge e guia a personagem principal até sua toca que da
acesso ao Pais das maravilhas onde se desenvolve toda a historia.

A terceira ilustracdo é do personagem gato de Cheshire que abre o capitulo II,
ele € um dos personagens mais marcantes da historia e vai aparecer no periodo
compreendido por este capitulo. A Quarta carta que abre o Capitulo 111 é do personagem

® O Retr6 é quase uma reproducio fiel do passado, sendo baseado numa nostalgia das linguagens dos anos 30 a 50,
principalmente. Pode-se dizer que o Retrd é um estilo pés-moderno.

" As cartas figuradas sdo aquelas representadas por imagens: &s, valete, dama e rei.
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mais emblematico e significativo da historia e que é tdo lembrado, se ndo for mais, do
que a personagem principal, trata-se do Chapeleiro Maluco. E neste capitulo que ha a
famosa cena do cha. Por fim, a Rainha de Copas traz consigo o capitulo IV desta edicéo,
é neste trecho da obra que esta personagem ganha destaque.

5. Descrigdo do Produto

A edicdo especial de livro infanto-juvenil “Alice no pais das maravilhas” contém
uma faixa-rétulo na cor vinho, de acordo com a paleta de cores, com aplicacdo da
mesma textura utilizada em todo o trabalho como elemento gerador de identidade do
projeto. Essa mesma faixa traz 0 nome da obra na cor branca e na fonte tipogréafica
escolhida para a capa e titulos internos da publicacdo. (imagem 3)

(imagem 3 : Faixa-rotulo da embalagem)

A embalagem em si consiste em uma caixa de madeira polida numa tonalidade
natural (sem adicdo de tinta a matéria-prima) em tom marrom, integrada a paleta de
cores escolhida pelo grupo. A caixa ndo tem aplicacGes em suas laterais, permanecendo
apenas a cor natural da madeira.

Em sua area superior, a primeira com que temos contato visual, hd um conjunto
de nove entalhes retangulares. Sobre cada um deles foi dispostos um adesivo nas
mesmas medidas com a silhueta dos personagens ou naipes das cartas de baralho, cada
um contendo um personagem ou naipe diferente.

Os adesivos com o0s naipes foram impressos em duotone®, onde o fundo da
imagem € marrom com a textura padrdo do projeto aplicada e o simbolo na cor bege
sem textura, os simbolos foram dispostos de forma centralizada. Esse grupo de quatro
retangulos foram adesivados de maneira que formam um losango.

Os adesivos com as silhuetas dos personagens foram impressos também em
duotone, mas na ordem das cores inversa a dos naipes, onde o fundo da imagem € bege
com a textura padrdo aplicada do projeto e a silhueta na cor marrom sem textura. Esse
grupo de quatro retdngulos foram dispostos nos angulos de 90° da embalagem, onde os
personagens preenchem o adesivo a partir da origem do angulo. O retangulo central é
preenchido pela silhueta da personagem principal da edicdo, nas mesmas condicdes dos
outros personagens, mas em posicdo centralizada. (imagem 4)

Ao abrir a caixa-embalagem nos deparamos com quatro divisdes: uma maior
onde repousa o livro e um marcador de paginas, duas onde ficam as caixas de baralho, e
uma onde ficam os outros brindes; todas forradas com papel de seda na cor vinho, de
acordo com a paleta de cores.

8E um processo para produzir ilustracdes de meio-tom, usando dois tons de uma Unica cor ou preto.
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(imagem 4: Visdo frontal da embalagem)

O marcador de pagina consiste em uma ilustracdo da personagem Lagarta. Pelo
fato de ser lembrada principalmente por ter um narguilé® como companhia, a ilustracdo
desse personagem consiste na representacdo apenas de sua face acompanhada da
fumaca produzida por suas tragadas, fumaca que toma as formas dos quatro naipes de
baralho, de acordo com o conceito criativo da publicacdo apresentada. Ele possui um

corte especial, sendo um diferencial em relacdo aqueles encontrados no mercado.
(imagemb)

(imagem 5: Marcador de pagina)

As caixas de baralho foram produzidas em duas cores distintas assim como as
que encontramos no mercado, porém, ao invés do vermelho e azul tradicionais,
produzimos um baralho em vermelho e outro em preto para melhor se adequar a paleta
de cores escolhida pelo grupo.

As caixas seguem a linha visual da caixa de madeira que abriga todo o trabalho.
Divididas em retangulos (12 no total), mesclam retangulos apenas preenchidos com a
cor do seu respectivo baralho (vermelho ou preto) e retangulos preenchidos com a cor e
com a textura padrdo do projeto. Cada retangulo tem um naipe diferente aplicado de
forma centralizada. (imagens 6.1 e 6.2)

Os baralhos seguem as regras'® de um baralho comum, o diferencial é a
substituicdo dos personagens do livro pelas figuras tradicionais, onde o as ¢
representado pelo Gato de Cheshire, o valete é substituido pelo Coelho Branco, a dama

® Instrumento de origem oriental utilizado para fumar esséncias ou tabacos que so filtrados a partir da agua.

% A quantidade de cartas mais comum, e que é utilizada em varios jogos, é a que compde o baralho inglés de 52
cartas (o qual podem ser acrescentados uma ou duas cartas chamadas jokers ou, no Brasil, curingas), divididas nos
quatro naipes franceses (Copas, Espadas, Paus e Ouros), com cada naipe contendo cartas numeradas de 2 a 10, e as
cartas figuradas: as, valete, dama e rei.
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pela Rainha de Copas e o rei pelo Chapeleiro Maluco. O Jocker, ou coringa, obviamente
é a Alice. Essa substituicdo nas cartas de baralho se da da mesma forma que acontece na
divisdo de capitulos internos do livro que vimos no item 4 deste paper. (imagens 6.1 e 6.2)

(imagem 6.1: Caixas e cartas dos personagens) e (imagem 6.2: Visdo aérea das caixas e cartas)

Os outros brindes sdo chaveiros e botons de produgdo ndo exclusiva, ou seja,
adquiridos em lojas comerciais tendo como critério a adequacdo ao conceito e paleta de
cores do trabalho. (imagem 7)

(imagem 7: Chaveiros e boton)

Por fim, o livro “Alice no pais das Maravilhas”, com o texto original de Lewis
Carroll (Charles Lutwidge Dodgson 1832-1898) e traduzido por Clélia Regina Ramos,
traz nesta edicdo especial uma capa dura na cor bege com adicdo da textura padréo e do
Modo dos naipes de cartas de baralho também descrito no item 4 deste paper, na cor
bege, mas em tom menos saturado.

O titulo foi disposto de forma centralizada na cor vinho da paleta de cores e com
a utilizagdo da fonte “BlackBoard”. A capa também conta com uma ilustracdo da
personagem Alice tendo em mados, de forma representativa, algumas cartas do baralho
incluso como brinde na edigdo. A ilustracdo segue as cores sugeridas pela paleta de
cores escolhida pelo grupo. (imagem 8.1)

Ao abrir a publicagdo nos deparamos com a mesma textura utilizada na parte
posterior das cartas do baralho preto desta edi¢do aplicada na parte traseira da capa e na
primeira pagina. (imagem 8.2) Na pagina seguinte encontramos a carta Jocker (Alice)
como se anunciando o inicio da experiéncia literaria do livro. (imagem 8.3) Logo adiante
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temos novamente o nome da publicacdo seguida do nome de seu autor original. (imagem
8.4) Em seguida encontramos a carta Valete (Coelho Branco) anunciando o inicio do
Capitulo 1. (imagem 8.5)

Para dar inicio a cada capitulo foi utilizada uma carta contendo um personagem
diferente como foi especificado no item 4 deste paper (imagens 8.7, 8.9 e 8.11) Uma
curiosidade é que, pelo fato de cada capitulo ser aberto por uma carta, a parte posterior
dessa “capa de capitulo” é preenchida com a mesma textura que compde a parte traseira
das cartas produzidas para o baralho desta edicdo como forma de reforcgar a identidade
visual do projeto. (imagens 8.6, 8.8, 8.10 e 8.12)

Esta mesma textura também é aplicada, assim como no inicio, na ultima pagina e
na parte posterior da contra-capa com a diferenca que neste final de livro é a textura
posterior das cartas do baralho vermelho. (imagem 8.13) A contra capa tem 0 mesmo
plano de fundo da capa: cor bege e padrdo de naipes em bege com baixa saturacao,
porém, com uma caixa de texto branca semi-transparente contendo informacdes sobre a
obra original e uma pequena sinopse. A contra-capa também contém duas pequenas
ilustracdes dos personagens Alice e Chapeleiro Maluco, além do cédigo de barras e das

logos das Publicacdes UFC e do Curso de Comunicacdo Social da mesma instituicao.
(imagem 8.14)

(imagem 8.6) i ¢ i ; (imagem 8.10)

(imagem 8.11) (imagem 8.12) (imagem 8.13) (imagem 8.14)

6. Consideracoes

O experimentalismo proposto por esta atividade permitiu o exercicio do
processo de criagdo conceitual, concepcdo visual e producdo grafica dos alunos
envolvidos. A experiéncia foi de grande proveito e muito enriquecedora visto que o
contetdo estudado durante toda a disciplina ficou melhor fixado com a pratica deste
projeto. Seu carater desafiador instigou a pesquisa e aprofundamento dos conceitos
vistos em sala de aula e estimulou a producéo de outros projetos semelhantes para alem
da universidade.
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A presenca deste trabalho no portfélio de alguns alunos foi de fundamental
importancia pois foi responsavel por abrir as portas do mercado de trabalho e do mundo
do empreendedorismo para 0s mesmos. Futuramente, este projeto pode ser apresentado
a editoras e langado em grande escala no mercado.
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