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RESUMO
Este trabalho tem como objetivo realizar o redesign das capas da obra literaria As
Crobnicas de Narnia, com o principal objetivo de modernizar a obra fazendo com que
ela se revitalize e esteja dentro dos padrdes gréaficos/editoriais da contemporaneidade,
visto que a obra possui caracteristicas gréaficas antigo que nao dialoga com o publico
atual. Para isto, sera usado a metodologia de design presente no livro Das Coisas

Nascem Coisas (1998) de Bruno Munari.

Palavras-chave: redesign; livro; design editorial.



ABSTRACT
This work aims to redesign the covers of the literary work The Chronicles of Narnia,
with the primary goal of modernizing the series, revitalizing it, and aligning it with
contemporary graphic/editorial standards. The current design has outdated graphic
characteristics that do not resonate with today's audience. To achieve this, the design
methodology presented in the book Das Coisas Nascem Coisas (1998) by Bruno
Munari will be used.

Keywords: redesign; book; editorial design.
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1 INTRODUCAO

Nao se pode negar a importancia do livro na histéria da humanidade, desde
suas origens com o papiro dos egipcios, até os tempos atuais, com a possibilidade
de ler de maneira completamente digital. Com o passar dos anos e com a evolucao
dos processos de impressao, o livro foi ganhando mais refinamento e projetos gréaficos
cada vez mais primorosos, se tornando cada vez mais objeto de desejo para o

consumidor.

Mesmo diante dos beneficios que a evolucdo tecnoldgica proporcionou para o
meio literario, com sua acessibilidade de poder ter quantos livros quiser na palma da
mao de maneira econémica através de tablet, celular, kindle, etc. Os livros fisicos
ainda se mantém como preferidos do publico literario, como aponta o estudo feito pela
Statista’s Advertising & Media Outlook em agosto de 2021, que diz que as vendas de

e-books ainda ndo conseguem competir com as vendas de livros fisicos.

Mesmo nos Estados Unidos, onde os e-books sdo muito populares. O estudo
ainda aponta que 23% da populacdo tenha comprado um e-book, em comparacéo
com 45% que comprou um livro impresso. Ja uma pesquisal feita pela Nielsen
BookScan e divulgada pelo SNEL (Sindicato Nacional dos Editores de Livros), mostra
que as vendas de livros fisicos vém se mantendo em uma crescente. “O acumulado
do ano* (que contempla os primeiros 6 meses de 2021 e parte de julho) aponta 28
milhdes de exemplares vendidos contra 18,9 milhdes no mesmo periodo em 2020 —
um acréscimo de 48,5% em volume.” (Snel, 2021). E um dos motivos que faz com
gue os livros fisicos ainda se mantenham tdo desejados e com numeros de vendas
tdo exuberante mesmo em periodos tecnoldgicos € o seu projeto grafico e editorial,
gue faz com que o livro se torne uma peca de arte, desejado pelo leitor para ser

exposto na prateleira.

No mercado literario, assim como em outros mercados, existe uma ligacdo
direta entre o projeto grafico de um produto, seu nimero de venda e aceitacdo pelo
publico consumidor. No universo das embalagens por exemplo, além da funcdo mais

basica da embalagem - no que tange ao aspecto fisico - de conter, proteger e

1 Disponivel em: <https://snel.org.br/mercado-livreiro-fecha-primeiro-semestre-em-alta-e-7o-registra-
0-maior-volume-de-vendas-em-2021/>. Acesso em: 10 de out. 2021.



possibilitar o transporte do produto com maior facilidade, ela possui uma segunda
funcdo, essa que é direcionada ao consumidor, a funcdo de comunicar e atrair atraves
da forma, cor, tipografia e ilustracdo. E essa funcdo é um dos fatores decisivos que

garante um bom numero de vendas ou ndo ao produto.

A embalagem € o primeiro contato do consumidor com o produto e a
sensagdo que este contato provocar, podera decidir uma compra. Isto porque
se supde o conteldo pela embalagem. Sdo sensacfes ndo totalmente
conscientes, mas que norteiam as ac¢des humanas, seus habitos e seu
consumo. [...] a embalagem do produto acrescenta uma dimensao
estratégica e pode afetar o comportamento do consumidor, pois cria uma
percepcao do valor do produto (SEMENIK, 1995, p. 331/332).

Ja4 no meio literario ndo é diferente, a capa do livro funciona como uma
embalagem ja que ela contém fun¢des semelhantes de uma embalagem de produto.
Para Lima (2019) a capa possui as quatro principais fun¢cdes de uma embalagem:
proteger fisicamente o conteddo, dar uma identidade Unica que a difere das
concorrentes, agregar valor e chamar a atencéao do publico consumidor. Contudo, a
capa do livro, diferente de outras embalagens possui uma caracteristica Unica, ela é
uma das poucas embalagens que é parte do produto.

Dessa forma, percebe-se a importancia de como um bom projeto grafico e
editorial influencia na popularidade e venda de uma obra literaria, pois € a partir da
capa que a decisdo de se aproximar do livro e consequentemente compra-lo sera
tomado. Segundo Haslam (2007, p. 160) “A capa funciona como um elemento de
seducado para que o livro seja aberto e/ou comprado”. Ja de acordo com Martins
(1989) a leitura de um livro acontece antes mesmo do contato com ele. Nesse caso,
a leitura do objeto capa de livro, acaba possuindo uma grande importancia pois ela
vai de encontro com o leitor antes mesmo do conteddo da obra em si. Assim, o
designer no momento de desenvolvimento de um projeto editorial, devera adequar o
projeto grafico da obra, para que ela cumpra com o objetivo de torna-lo mais atraente,
estimulando o consumidor a desejar e consumir a obra.

E a partir deste contexto que o presente trabalho busca apresentar uma
proposta de redesign para as capas da saga de livros As Crdnicas de Narnia, com
objetivo de revitalizar a obra com um novo projeto grafico contemporaneo que seja
mais atraente para o publico literario, tornando-o objeto de desejo do consumidor e
destacando-o dos concorrentes, buscando reafirmar que um bom projeto grafico torna
uma obra mais sedutora ao olhar do consumidor, além de impactar positivamente o

engajamento que a obra tera dentro do mercado editorial.
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1.1 Problema de Pesquisa:

Como desenvolver um projeto grafico e editorial para as capas da obra literaria As
Cronicas de Narnia modernizando sua imagem para o publico atual? (ou para uma

nova geracgao de leitores)

1.2 Objetivos Geral

Desenvolver proposta de redesign contemporaneo para as capas dos livros da saga

As Croénicas de Narnia, livro infantojuvenil de fantasia.

Especificos

e Analisar similares do mesmo género e faixa etaria, que possuam notoriedade
no mercado, com intuito de identificar referéncias visuais;

e Produzir o redesign dos livros, com base na metodologia de Bruno Munari;

e Demonstrar as etapas de desenvolvimento do redesign dos livros As Cronicas
de Narnia;

e Propor o redesign do projeto grafico das capas dos livros, com o intuito de

modernizar graficamente a obra para o publico atual.

1.3 Justificativa

O mercado literario, ao longo dos anos veio ganhando cada vez mais
notoriedade e formas diversas de leitura gracas a evolucdo tecnolégica e em
decorréncia a isto, o0 mercado de livros impressos passou a exigir projetos graficos
cada vez mais criativos e chamativos com objetivo de se destacar diante de tanta

concorréncia e de formatos diferentes e até mais econdmicos de leitura.

Visto que no cenério atual do mercado editorial, os projetos gréficos estédo
crescentemente mais bem projetados e mais criativos, percebeu-se que a obra
literaria As Cronicas de Narnia ndo possui um projeto grafico/editorial que
corresponde com a qualidade e inovacdo esperado de uma obra literaria na
contemporaneidade, por esse motivo e por questdes pessoais de admiracao da obra
literaria em questao, surgiu o desejo de desenvolver um projeto de redesign, com

intuito de aprimorar seu projeto grafico, agregando valor para a obra, tornando-a mais
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atraente para o olhar do consumidor. O trabalho também tem como finalidade mostrar
o valor e importancia de um designer para o mercado e como 0 uso correto dos
fundamentos do design sdo importantes na construcao visual de um artefato. Além
disso, este trabalho possui valor cientifico, pois, o estudo aqui presente pode servir
de diretriz para outros trabalhos nesse segmento dentro da academia além de que

também contribui de forma mercadoldgica.

Para que estes objetivos sejam concretizados, sera feito uma andlise dos livros
gue compde a saga As Crbnicas de Narnia e exemplares de livros similares em
género encontrado no mercado, que possui grande sucesso mercadolégico para
justificar as escolhas feitas; uma analise das tendéncias do design editorial através
de moodboards, junto com os dados coletados durante as pesquisas de referencial
tedrico e todo o conhecimento adquirido durante a formacdo no curso, a fim de
aprimorar o projeto grafico por meio do redesign.

O método de abordagem escolhido para este projeto € o indutivo, pois
partiremos de uma analise mais especifica dos dados, para entdo chegar em um
resultado mais amplo. O motivo da escolha desse método € que através da inducao
chegaremos a conclusdes provaveis e isso nos proporciona uma analise mais vasta

dos dados investigados.

A indugdo é um processo mental intermediario do qual, partindo de dados
particulares, suficientemente constatados, infere-se uma verdade geral ou
universal, ndo contidas nas partes examinadas. Portanto, o objetivo dos
argumentos indutivos € levar a conclusdes cujo contetido é muito mais amplo
do que as premissas nas quais se basearam. (LAKATOS; MARCONI, 1991,
p.47)

Para o método de procedimento deste projeto, foram escolhidos os métodos
analitico e comparativo, visto que ele nos oferece instrugdes para analisar os dados
a fim de obter semelhancas e diferencas entre o objeto de estudo, proporcionando
comparacdes entre dados do passado e atuais, jA que o método traz referéncias
histéricas. Desse modo, podemos perceber os erros e acertos ja cometidos e com

base neles, desenvolver um projeto com maior eficiéncia.
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No que diz respeito a natureza desta pesquisa, sera de natureza aplicada, visto
gue o intuito do projeto é desenvolver uma solucédo pratica, que sera o redesign dos
livros. A pesquisa aplicada caracteriza-se por seu interesse pratico, isto €, que 0s
resultados sejam aplicados ou utilizados, imediatamente, na solugdo de problemas
gue ocorrem na realidade. (MARCONI; LAKATOS, 2017). J4 em relac&o ao objetivo
desta pesquisa se configura como exploratéria e sua natureza se configura como
aplicada.

Vale salientar que esse trabalho ndo tem intencdo de desenvolver todo o
projeto editorial do livro, ou seja, o conteudo gréafico interno. Visto que a saga €
composta por sete livros, isso demandaria um tempo muito longo de projeto. Entéo

esse trabalho tera o foco apenas nas capas dos livros.
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2 METODOLOGIA

Para dar seguimento a este trabalho, foi adotado a metodologia do designer e

artista visual Bruno Munari, presente no seu livro Das Coisas Nascem Coisas (1998),

onde o autor apresenta doze passos para solucao de projeto de design. A escolha

dessa metodologia se deu por conta da praticidade e por conter caracteristica

bastante abrangente, permitindo assim, adaptacdo para projetos de areas diversas.

O método possui doze passos que vai desde o entendimento do problema até a

solucéo do projeto, esses passos sao:

(1) Problema: Apresentacéo geral do problema.

(2) Definigéo do problema: Definir qual o melhor tipo de solugdo para seu

projeto.

(3) Componente do problema: Fragmentar o problema em problemas

menores.

(4) Coleta de dados: Obter informagdes mais precisas para solugéao do

problema.
(5) Andlise de dados: Verificar os dados obtidos.
(6) Criatividade: Inicio do desenvolvimento do projeto em si.

(7) Materiais e tecnologia: Pesquisar matérias e softwares que serdo usados

no projeto.

(8) Experimentacao: Experimentar os materiais que mais se adequam ao

projeto.

(9) Criacédo de modelo: Consolidacdo dos primeiros prototipos.

(10) Verificagdo: Analisar se o projeto estd caminhando como desejado.
(11) Desenho construtivo: Modelo final e especificagéo de detalhes.

(12) Solugéao: Projeto final.
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Porém para este projeto viu-se a necessidade de adaptacdo do método,
visando simplificar e ser mais objetivo no desenvolvimento do projeto, como o préprio
autor cita em seu livro, "simplificar significa procurar resolver o problema eliminando
tudo o que ndo serve a realizacdo dos objetivos" (MUNARI, 1998, p. 126). Para
adaptar o método as necessidades do projeto, foram feitos alguns ajustes. Houve a
juncéo de alguns dos passos proposto por Munari, como por exemplo o passo 1 e 2,
“problema e definigao do problema”, que se tornou apenas um passo “Entendimento
e descricdo do problema”, o passo 4 e 5, “coletas de dados e analise de dados”
também se tornaram apenas um passo. Ja 0s passos 8, 9 e 11 foram descartados,
visto que nao se enquadram neste projeto. Por fim, as adaptac6es deram origem aos

sete passos presentes a seguir:

1. Entendimento e descricédo do A. Analisar os livros que compdem a
problema saga As Cronicas de Narnia e identificar

problemas graficos.

2. Componentes do problema A. Capa, lombada e contracapa.

3. Coleta e anélise de dados A. Analisar trés livros similares em
género e faixa etaria que possuem
grande popularidade no mercado, com
objetivo de extrair elementos relevantes
para pesquisa. Sera utilizado uma
abordagem micro para examinar

detalhes especificos.

B. Criacdo de moodboard com livros
semelhantes em género e faixa etaria,
com o objetivo de extrair elementos
relevantes. Neste caso, sera adotado
uma abordagem macro, considerando o
panorama geral e tendéncias, para uma

analise mais abrangente.
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C. Criacédo de moodboard de
ilustragcBes, para ter referéncias de

traco e estilo de ilustracéo.

4. Desenvolvimento/Criatividade

A. Definicao do layout e margens.

B. Primeiras ideias e esbocos.

C. Criacgéo do projeto.

5. Materiais e Tecnologias

A. Software de edigéo grafica e

aplicativos de ilustracdes utilizados.

6. Verificagao

A. Esse passo anda em paralelo aos
passos anteriores, quase acontecendo
simultaneamente. Visa verificar o que
esta funcionando ou ndo em relacdo ao

projeto e fazer as devidas corregdes.

7. Solucao

A. Resultado do redesign.

Vale ressaltar que o0s passos metodoldgicos descritos acima podem ser

revisitados em qualquer estagio do projeto, caso haja necessidade para tal.
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3 DESENVOLVIMENTO

No presente capitulo, serdo apresentados os resultados de cada etapa
desenvolvida com a metodologia proposta anteriormente, detalhando o processo de
construcdo do projeto grafico para o redesign das capas de As Crbnicas de Narnia.
Inicialmente, no topico 3.1, sera abordado o entendimento e a descricdo do problema,
situando a necessidade do redesign dentro do contexto editorial e mercadolégico. Em
seguida, no topico 3.2, serdo explorados os componentes do problema, identificando
0s elementos essenciais a serem trabalhados na reformulacdo das capas. No tépico
3.3, serd apresentada a coleta e analise de dados, consolidando informacdes que
fundamentam as decisbes do projeto. Ja no topico 3.4, sera feita a analise de
similares, examinando capas de outras obras infantojuvenis para identificar
tendéncias e boas préaticas do mercado.

No tépico 3.5, sera introduzido o moodboard, um painel de referéncias visuais
gue norteiam o estilo grafico e ilustrativo do redesign. Em 3.6, o foco sera no
desenvolvimento e criatividade, abordando o processo de concepcdo das novas
capas, incluindo esbocos e testes exploratérios. No tépico 3.7, serdo discutidos o0s
materiais e tecnologias empregados na execugdo do projeto, evidenciando as
ferramentas utilizadas. Por fim, no topico 3.8, sera apresentada a solucao final,
consolidando as decisGes tomadas ao longo do processo e exibindo o resultado do

redesign das capas.

3.1 Entendimento e descricdo do problema

Um dos motivos para a escolha da obra literaria As Cronicas de Narnia para a
execucao do redesign neste trabalho, se deu justamente pelo fato de que o projeto
grafico deste livro se mostra bastante antiguado. Os livros possuem aspecto de
antigo, as ilustragbes das capas sao as mesmas desde o0 ano de 1998, feita pela
ilustradora Pauline Baynes (THORPE; ZIMMERMAN, 2012). Ja a hierarquia da
informacé&o é um pouco desapropriada, levando em consideracéo que o titulo do livro
- 0 que faz com que ele seja reconhecido - esta em um tamanho menor e posto numa
espécie de rodapé na parte inferior da capa do livro, enquanto o subtitulo e o nome

do autor ganham maior destaque no topo da capa, como pode ser visto na figura 1.

Figura 1: Capa dos 7 livros de As Cronicas de Narnia
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0 Leddo, a Faaticean
@ o Gusndarnps

AW

Fonte: Autor, 2023

Outro ponto negativo da capa € a fonte escolhida. A fonte possui baixa
legibilidade e pouco contraste com o fundo, em alguns dos livros se torna um pouco
dificil a legibilidade, como no caso do livro Principe Caspian, no qual a palavra
“principe” se torna dificil de ser lida por causa da ilustracdo das arvores ao fundo
(figura 2). Esse baixo contraste e dificuldade de leitura se d& pela escolha da fonte,
pois € uma fonte serifada e que possui um grande contraste entre suas hastes; umas
muito finas e outras muito grossas. Dependendo da distancia que se olha para os
livros, as hastes finas chegam a desaparecer, deixando assim a leitura comprometida.
Outro problema identificado se encontra no titulo do livro, o artigo “as” e a preposigao
“de” no titulo “As Crdnicas de Narnia”, estdo em italico enquanto o resto do texto ndo.

Como mostra a figura 2.

Figura 2: Capa do livro “Principe Caspian” e “O Ledao, a Feiticeira e o Guarda roupa”

8 i |
%l'iﬁiémipc Caspian

Fonte: Autor, 2023

J& na contracapa ndo ha tanto problema assim, visto que em nenhum deles
possui sinopse atras do livro, com excecéo do O Ledo, a Feiticeira e o Guarda roupa,
pois é o unico livro entre todos eles que possui texto na contracapa, um texto avulso
sobre quantidade de vendas do livro. Texto esse que possui um alinhamento
completamente desorganizado com o0s outros elementos encontrados na contracapa.
O texto se encontra alinhado a esquerda, o codigo de barras centralizado na parte
inferior, os logos da editora um alinhado a esquerda, mas nao alinhado junto com o
texto que se encontra na parte superior e o outro alinha a direita. Ja o site se encontra
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centralizado a logo da editora, com seu tamanho de fonte muito pequeno e com o
mesmo problema de leitura encontrado na capa. Em resumo, cada elemento esta

jogado para um lado aleat6rio, como mostra a figura 3.

Figura 3: Capa do livro “O Leao, a Feiticeira e o Guarda roupa”

| mzmq

,efmr‘v R e

Fonte: Autor, 2023
Na lombada se encontra 0 mesmo problema da capa, o uso de fonte que

possui baixa legibilidade e a uma certa distancia fica dificil a leitura (figura 4).

Além do que tange os principios basicos do design, também deve-se levar
em consideracao o publico-alvo e que tipo de projeto grafico se adequa melhor a esse
publico. A obra literaria As Cronicas de Narnia tem como publico-alvo criangas e
adolescentes, ja que a obra se encaixa na categoria infantojuvenil, porém, o projeto
gréfico destes livros ndo conversa mais com a nova geracao de leitores, por possuir
a aparéncia de livro antigo, isso pode acarretar em um desinteresse e baixa

atratividade ao ver o livro na vitrine de uma livraria.

Vale salientar que a edicédo do livro que esse trabalho se propde a fazer o

redesign é a 4° edicao de 2014 que estava na sua 82 tiragem em 2020.

Figura 4: Lombada dos sete livros das Crénicas de Narnia
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\'f‘“ C.S. LEWIS + Principe Caspian

0| ¢.s. LEWIS « A Viagem do Peregrino da Alvorada

0| ¢.s. LEWIS + A Cadeira de Prata

. r=| es uewis+ A Ultima Batalha

Fonte: Autor, 2023

3.2 Componentes do problema

Para exemplificagdo dos componentes do problema foi utilizado a obra
bibliografica Layout: O Design da Pagina Impressa (2002), de Allen Hurlburt, a fim
de proporcionar um esclarecimento dos componentes. Porém, ndo foram utilizados
todos os tépicos descritos por Hurburt, visto que esse projeto visa trabalhar apenas
com a capa, contracapa e lombada, logo apenas estes topicos serdo descritos a
seqguir:

Itens do problema

e Capa: A capa devera ser atrativa, convidativa e criar curiosidade, visto que é
com ela que o publico terd seu primeiro contato. Por isso, para o projeto da
capa pensou-se em trabalhar com cenas icénicas e marcantes da histéria, para
conseguir cativar o publico através da memoaria afetiva para aqueles que ja
conhecem e gerar curiosidade para quem nao conhece a obra.

e Contracapa: a parte traseira do livro, pode conter a sinopse, comentarios de
outros autores relevantes ou apenas uma frase de efeito. Mas nesse projeto
optou-se por utilizar a sinopse.

e Lombada: parte lateral oposta ao corte do livro. A lombada é a parte que fica
visivel do livro quando se estd em uma estante, servindo para identificacéo,
por isso geralmente contém o titulo, nome do autor, editora e em alguns casos

0 numero do volume, caso seja uma saga. E € de suma importancia que as
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informacfes da lombada possuam uma boa legibilidade, visto que essa € a

menor area do livro.

3.3 Coleta e anélise de dados

Esta etapa sera dividida em duas partes, sendo elas: Analise de similares e

moodboard (painel semantico). Apds a conclusdo dessas duas etapas, todos os

dados coletados nessa pesquisa serviram de diretriz para nortear o desenvolvimento

do projeto.

3.4 Anélise de similares

Nesta etapa sera feito a analise de similares, para isto foram determinados

alguns critérios para a escolha dos livros a serem analisados.

O primeiro critério é que os livros escolhidos para a analise sejam do mesmo
género e faixa etaria que os livros de Narnia, ou seja, livros infantojuvenis do
género fantasia.
O segundo critério escolhido para essa etapa é que os livros escolhidos para
a analise, sejam famosos no meio literario e que sejam consolidados no
mercado, tendo eles um bom projeto grafico, ja que o intuido dessa andlise é
identificar padrbes estruturais e entender como foi aplicado o design na
concepcao de cada capa, sendo assim € de suma importancia que os livros
escolhidos possuam um bom projeto grafico para que sejam extraidas boas
referéncias para a construgdo grafica deste projeto.
O terceiro critério € que os livros escolhidos para a analise, facam parte de
uma saga com trés ou mais livros, para que possa ser analisado como a
identidade destes livros conversam entre si ou melhor dizendo, como eles
conseguem manter uma unidade visual entre todos os livros da saga. Visto que
a saga de Narnia é composta por sete livros, essa informagcdo de como o
projeto grafico e a identidade dos livros funcionam, ndo somente em um livro
Unico, mas sim, na soma do conjunto da obra, sera de grande ajuda para o
desenvolvimento deste projeto.

Isto posto, os livros escolhidos para a andlise de similares séo:
A saga Harry Potter da autora J. K. Rowling, edi¢cdo lancada em 2015;

A saga Percy Jackson do autor Rick Riordan, edicdo do ano de 2015;
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e Trilogia do Castelo Animado da autora Diana Wynne Jones, edicdo lancada
em 2021.

Decidido os livros que serdo analisados, o proximo passo sera determinar 0s
critérios de andlise que serdo utilizados para este estudo. Porém, antes de definirmos
0s critérios, vale esclarecer quais partes dos livros serdo o foco dessa analise. Como
0 objetivo deste trabalho é fazer o redesign apenas das capas dos livros de Narnia,
logo a andlise de similares tera foco exclusivo nas capas, isso inclui: capa, contracapa
e lombada, nenhuma parte interna do livro sera analisada neste trabalho. Dito isso,
podemos definir os critérios que serdo utilizados nesta analise. Critérios estes, que
foram retirados da disciplina de Design Editorial do curso de Design da UFPE CAA
no ano de 2020.1. Assim, serdo observados os seguintes aspectos:

e llustracdo/Imagem,;

e Tipografia;

e Cor,

e Layout/Grid;

e Hierarquia da informacéo;

e Unidade visual entre os livros que compdem o conjunto da obra.
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Andlise 1: Saga Harry Potter

A primeira obra selecionada para a analise é a Harry Potter Box Azul, edicao
lancada em 2015, que relne os sete livros da saga. Esta edi¢cao propde uma releitura
visual da obra, com foco no publico contemporaneo e segue uma linha de design mais
moderna, além de ser o box de Harry Potter mais vendido no Brasil (ROCCO, 2024).
A escolha desta edicdo se deu pelo fato de que ela se encaixa nos critérios
estabelecidos para a analise (género e faixa etaria, famoso e consolidado no mercado

e ser uma saga).

CAPA
O estilo de ilustracédo se aproxima bastante de algo
mais realista, porém ainda contendo bastante traco
ILUSTRACAO cartoonizado, como na construgédo dos personagens.

Foram escolhidas cenas marcantes da histéria, para

compor a imagem da capa.

Dividindo a capa no meio, consegue-se observar que a
parte mais importante da ilustracao esta na metade de
DIAGRAMAGCAO baixo da capa, ou seja, o personagem principal,
enquanto na metade superior, esta sempre a

continuacao do cenario (Figura 5).

Percebe-se que as tonalidades de cores variam de uma
capa para outra, mas no geral todas as capas mantém
uma tonalidade de azul com um pouco de esverdeado,
CORES as unicas capas que destoam mais, sao as capas do
livro 2 e 7 - Harry Potter e o Calice de Fogo e Harry
Potter e as Reliquias da Morte — que possuem cores

mais vivas de verde e laranja.

A fonte usada no nome da autora e no subtitulo do livro
TIPOGRAFIA € uma fonte serifada. Tem um aspecto divertido, por
trazer algumas curvas, quebrando a rigidez da fonte e

um contraste de espessura assimétrica entre as hastes,
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mas em contrapartida suas serifas e a parte negativa de
algumas letras sao pontiagudas, transmitindo uma
mensagem de perigoso. Entdo, a fonte usada consegue
traduzir algumas caracteristicas encontradas na histéria
como diversao e perigo. Ja a fonte usada no titulo do
livro, optaram por usar a mesma fonte desenvolvida

para os filmes da saga.

Percebe-se o uso de grid modular comumente usados

em livros, contendo blocos de informagé&o (Figura 6).

O foco maior esta no titulo do livro Harry Potter, em
seguida o subtitulo e 0 nome da autora que possuem o
mesmo tamanho (ponto) de letra, com a diferenga que o
nome da autora esta todo em caixa alta. E por ultimo a
logo da editora que esta alinhado a esquerda no canto
inferior da capa. A hierarquia consegue guiar o
observador a primeiro observar o titulo, depois o
subtitulo, em seguida o0 nome da autora e por fim a logo

da editora.

Todos centralizados, com excegao da logo da editora que
€ 0 unico elemento alinhado a esquerda. Outro ponto a
observar € que todos os blocos de texto estdo

concentrados na metade superior do livro.

Figura 5: Capa dos sete livros da saga Harry Potter
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Figura 6: Capa do Harry Potter e a Pedra Filosofal

Fonte: Autor, 2023
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ILUSTRACAO

DIAGRAMAGAO

CORES

TIPOGRAFIA

Uma caracteristica interessante da contracapa € que
nela o personagem sempre esta de costas, ja que a
contracapa € considerada as costas do livro. E um
ponto a se atentar na ilustragéo é que assim como a
capa, também foi escolhido cenas importantes do livro
para ilustrar. Vale também observar que a ilustracao da
capa e contracapa nao sdao complementares, sao

ilustracdes distintas.

Segue 0 mesmo padrdo da capa, porém algumas coisas
sdo invertidas, como por exemplo, na capa o elemento
principal da ilustragdo — 0 personagem — se encontra
sempre na metade de baixo da capa - se imaginarmos
uma linha imaginaria dividindo o livro ao meio - e na
parte superior a continuagao do cenario em segundo
plano e justo nessa area € onde se possui a maior
concentragao de texto, porém na contracapa o processo
foi inverso. O personagem se encontra na parte superior
do livro, enquanto a parte de baixo e a continuagao do

cenario é onde se encontra o bloco de texto maior.
Mantém o padréo da capa.

A tipografia na contracapa se mantém a mesma em
alguns textos, como no texto de citagao — texto superior
— e na parte inferior onde fala sobre o design de capa e
ilustrador, porém no bloco de texto maior — o texto da
sinopse - foi adicionado uma nova fonte. Essa fonte
também possui serifa, mas suas serifas sdo mais sutis,
quase imperceptiveis. Essa fonte também possui hastes
mais grossas, 0 que proporciona um maior contraste

com o fundo, facilitando assim a leitura.
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Uso de grid modular.

Na parte textual, ndo possui nenhum bloco de texto que
se destaque mais que o outro. Os textos possuem
aproximadamente o mesmo tamanho e peso, fazendo
que o leitor mantenha o modo de leitura convencional

de cima para baixo, da esquerda para direita.

Os dois blocos de texto principais estao centralizados, o
cédigo de barra e logo estdo alinhados a direita, mas
ainda assim estdo alinhados junto ao texto da sinopse,
porém o texto sobre o ilustrador, além de estar alinha a
esquerda ele foge completamente do alinhamento do
texto da sinopse causando um desconforto visual, como

pode ser visto na figura 7.

Figura 7: Contracapa da saga Harry Potter

Fonte: Autor, 2023
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Andlise 2: Saga Percy Jackson

A segunda obra a ser analise € a edicdo Box Percy Jackson e os Olimpianos,

lancada pela editora Intrinseca em 2015. Esta edi¢c&o reune os cinco livros da série

criada por Rick Riordan, em uma box com design moderno e acabamentos de alta

gualidade. A escolha desta edicdo se deve ao seu grande sucesso no mercado

brasileiro, atendendo os critérios da analise.

CAPA

ILUSTRAGAO

DIAGRAMAGAO

CORES

TIPOGRAFIA

GRID

HIERARQUIA

Uso de ilustragao mais voltada para o realismo, com
muitos detalhes. Outro ponto importante a ser
observado na capa € a unidade visual entre todas elas,
além do padrao de cores, fonte e layout, as ilustragbes
de cada capa se completam ao colocar um livro ao lado

do outro.

A parte mais chamativa da ilustragdo se concentra no
centro da capa. Imaginando a capa sendo dividida em
trés partes iguais na horizontal é possivel notar essa

composi¢ao, como mostra a figura 9.

As cores mais dominantes sdo verde, azul,

laranja/avermelhado e tons de cinza.

Uso de fonte serifada compde a capa de Percy Jackson.
A fonte usada esta sempre em caixa alta e sao

geomeétricas, remetendo a um estilo de fonte Grego.

Uso de grid modular, contendo blocos de informacéo.

O livro possui uma boa distribuicdo da informacgao. O
texto com maior foco € o nome da saga, logo em
seguida o nome do autor escrito logo acima com um
tamanho mais reduzido e por fim o titulo que da nome a

histoéria, junto com a numeracgao.
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Todos os textos centralizados.
ALINHAMENTO

Figura 8: Capa da saga de livros Percy Jackson e os Olimpianos

Fonte: Autor, 2023

CONTRACAPA
_ Nao possui nenhuma ilustragao, optaram por uma cor
ILUSTRACAO o
sélida.
Diagramacgéao simples, até pelo fato de ndo houver
DIAGRAMAGCAO tantos elementos na contracapa. Basicamente texto no
centro da capa.
Em cada livro ha uma cor diferente de contracapa,
CORES
sendo eles: Preto, azul, verde e marrom.
As fontes usadas, continuam sendo fonte serifadas,
TIPOGRAFIA mas agora aparenta ser outra familia tipografica. Foi
utilizado também o italico para o texto de citagao.
GRID Uso de grid modular.
Hierarquia padrao de leitura de cima para baixo da
esquerda para direita. Tendo destaque no trecho
HIERARQUIA _ _ _ o _
retirado do livro, em seguida a opinido da critica e por
fim nome do ilustrador.
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No alinhamento, possui alguns problemas. Primeiro
todos os textos da contracapa estdo centralizados na
pagina, porém o ultimo texto que esta em um tamanho
menor descrevendo quem fez a arte da capa e ilustracao,
ALINHAMENTO ) _ o _
esta levemente mais para a direita. Ao testar o grid no
illustration foi possivel descobrir essa falha, como mostra
a figura 10. Outros elementos como logo da editora e o

cédigo de barras, também fogem do alinhamento.

Figura 9: Contracapa da saga de livros Percy Jackson e os Olimpianos

Fonte: Autor, 2023
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Anadlise 3: Trilogia Castelo Animado

A obra selecionada para analise € a Trilogia O Castelo Animado, de Diana

Wynne Jones, publicada no Brasil pela Editora Galera em 2021. Esta edigéo se

destaca pela capa ilustrada por Isadora Zeferino, que da uma nova abordagem visual

a série, com um design moderno e atraente, voltado para o publico jovem. A escolha

por essa edicdo foi motivada pelo fato de ser um exemplo notavel de redesign, ja que

as versodes anteriores ndo se destacavam, ao contrario da nova versdo, que ganhou

um grande impulso em popularidade.

CAPA

ILUSTRAGAO

DIAGRAMAGAO

CORES

TIPOGRAFIA

GRID

HIERARQUIA

Estilo de ilustragdo mais ludico e infantil. Nao possui

contornos, lembrando desenho vetorial.

Na trilogia, os elementos principais da ilustragdo variam
de um livro para o outro, vezes na parte superior, vezes

na parte inferior.

Em relacéo as cores da trilogia sdo bastante coloridas,
fazendo uso de diversas cores, mas, as mais
predominantes s&o: tons de azul, verde, vermelho e

laranja.

Na tipografia sdo usadas basicamente dois tipos de
fontes. No nome da autora é usado uma fonte sem
serifa, em caixa alta e com hastes bem finas,
transmitindo modernidade e € mais neutra. Ja no titulo
do livro é usado um lettering, bem mais fluido e que

lembra as nuvens das ilustragdes do livro.

Uso de grid modular.

Em relac&o a hierarquia, a trilogia segue o padrao dos
demais livros analisados aqui, com o titulo do livro mais

destacado, nome da autora logo abaixo com um
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tamanho mais reduzido e a logo da editora vezes no
canto esquerdo, vezes no canto direito, como mostra a

figura 12.

ALINHAMENTO Textos centralizados.

Figura 10: Capa da trilogia Castelo Animado

Fonte: Autor, 2023

CONTRACAPA
Na contracapa, as ilustragdes tém o foco em detalhes
de algum elemento encontrado na capa, como por
ILUSTRAGCAO exemplo: Em O Castelo Animado o foco € no céu, em O

Castelo no Ar o foco esta nas nuvens, ja em A casa dos

muitos Caminhos o foco esta na fechadura.

mais livre, assim como na capa que nao segue o
DIAGRAMACAO mesmo padrdo de posicdo de texto. Aqui o designer

responsavel resolveu interagir o texto com a ilustragao,
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GRID

HIERARQUIA

ALINHAMENTO

32

como no terceiro livro que o texto fica na vertical, como

mostra a figura 13.

Em relagéo as cores da trilogia sdo bastante coloridas,
fazendo uso de diversas cores, mas, as mais
predominantes s&o: tons de azul, verde, vermelho e

laranja.

Foi adicionado uma fonte serifada que possui uma boa
legibilidade, para a contracapa. Além do uso de

capitular.

Uso de grid modular.

Texto da sinopse como primeiro elemento, se
destacando mais, além do uso da capitular que guia o
leitor a comecar a ler por ela. Em seguida, em tamanho

menor e logo abaixo, redes sociais e cddigo de barra.

Textos justificado a esquerda.

Figura 11: Contracapa da trilogia Castelo Animado

i

Fonte: Autor, 2023
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3.5 Moodboard

Nesta etapa sera criado moodboards (Painéis seméanticos), com referéncias
visuais que servird como norte na criacdo das capas dos livros. Esta etapa é
necessdéria, pois isso ajudara o designer na geracdo de ideias para seu projeto, além
de que também serve como uma coleta de dados sobre o tema que se esta
desenvolvendo.

Para isto, foram criados dois moodboards teméticos, com temas que o autor
julgou necessario para o desenvolvimento do projeto. Sendo eles, um moodboard
voltado para capas de livros atuais, para que possa ter mais referéncias de livros e

outro moodboard com referéncias de ilustracfes, character design etc.
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Moodboard 1 — Capa de livros atuais

Percebeu-se a necessidade de criar um moodboard com capas de livros,
porque mesmo que na etapa de andlise de similares ja tenham sido analisados trés
livros, esse numero ainda € pequeno para se construir uma referéncia visual. Além
de que na analise de similares, o objetivo é estudar e observar de maneira minuciosa
cada aspecto da construcao grafica das capas dos livros, enquanto aqui ndo seré feito
analises especificas, mas sim, apenas observar de maneira mais ampla os livros, para
gue se tenha bastante referéncia visual de livros com projetos graficos mais atuais.

Por isso, os livros escolhidos para fazer parte deste moodboard, deverao ter
sido langados nos ultimos 6 anos, de 2019 a 2024, visto que o0 objetivo dessa etapa
é ter referéncias de design atuais. Para o encontro destes livros, foram utilizados os
sites Amazon.com.br e Behance.net com os termos de busca “livro fantasia” e “livro

infanto juvenil”. Os resultados encontrados podem ser vistos na figura 15 a seguir.

Figura 12: Capas de livros atuais
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Foi extraido do moodboard as seguintes informacdes:

e Uso de ilustracdo em todas as capas;
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Uso recorrente de fonte serifada e fonte com arabescos decorativos para
titulos;

Bastante uso de moldura. Alguns mais evidentes como em Harry Potter e
outros mais sutis fazendo parte da ilustracao;

Predominancia das cores verde, azul, roxo e algumas cores contrastantes
como amarelo e vermelho.

Uso recorrente de dourado nos titulos dos livros.
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Moodboard 2 — llustracdes

Nessa etapa houve a necessidade da criagdo de um moodboard exclusivo
para ilustracdo. Visto que, por se tratar de um livro infanto juvenil, o uso de ilustragao
€ recorrente nos projetos editoriais, como pdde ser observado tanto na analise de
similares quanto no moodboard anterior.

O objetivo deste moodboard é criar um painel com referéncias de ilustragées
voltadas para o publico infanto juvenil, ilustragdes do universo de fantasia, tipos de
tracos e estilos de ilustracdo. Tendo em vista que sera necessaria a definicdo de uma
estética para a ilustracdo do projeto, que converse com 0 conceito e publico-alvo.
Para isso, foram utilizados os sites Behance.net e Pinterest.com para 0 encontro
dessas imagens (figura 16).

As ilustracbes selecionadas possuem tracos estilizados e expressivos,
fugindo do hiper-realismo e explorando linhas mais soltas, texturizadas e dinamicas.
A escolha desse estilo visa trazer um aspecto contemporaneo ao redesign das capas,
tornando-as mais atrativas para o publico-alvo e diferenciando-se de abordagens
mais convencionais. A expressividade dos tracos e o0 uso simbdlico das cores
ajudardo a reforcar a imersdo no universo fantastico de As Cronicas de Narnia,

criando uma identidade visual Unica para a colecéo.

Figura 13: llustragdes
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Fonte: Autor, 2023

3.6 Desenvolvimento/Criatividade

Apo6s identificarmos os principais problemas dos livros que compdem a saga,
analisarmos os similares que possuem grande reconhecimento no mercado e
criarmos moodboars para colhermos mais informacdes para a construgao do projeto;
chegamos na etapa de unir todas as informagdes obtidas até agora e fazermos uso

delas na pratica.

Mas antes de darmos inicio aos primeiros esbocos e ideias, precisamos
definir o tamanho e a forma de diagramar os elementos através do grid. Tondreau
(2009) alega que um grid “é usado para organizar o espaco e a informacéo para o
leitor, ele mapeia um plano para todo o projeto.”. J& segundo Samara (2002), o grid
consiste em um conjunto especifico de relacbes de alinhamento que servem como
guias para a distribuicdo de elementos gréficos. O autor explica também, que o grid
pode ter formatos diferentes: simples com uma estrutura retangular; organizado em

colunas, modular ou hierarquico, alinhado conforme propor¢cdes das
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informacfes/imagens. Esse aspecto sera determinado pela formatacdo dos

elementos do grid, definidos pelo autor:

a)

b)

f)

colunas: alinhamentos verticais que criam divisdes horizontais entre as
margens com larguras iguais ou diferenciadas;

moédulos: sdo unidades individuais de espaco, separadas por intervalos
regulares em espacos de tamanhos iguais que, repetidas pela pagina,
criam colunas e faixas horizontais;

margens: sdo 0s espacos livres entre o formato e o conteldo da pagina;

marcadores: sdo indicadores para textos secundarios ou constantes,
como cabecalho e rodapé ou qualquer outro elemento que ocupe sempre
0 mesmo lugar na pagina;

zonas espaciais: sdo grupos de médulos, que formam um campo distinto.
Para cada campo pode haver uma designac¢ao de apresentacédo por tipos
de informacéo;

guias horizontais: sdo alinhamentos que quebram o espaco em faixas
horizontais. Ajudam a orientar os olhos pelo formato e podem ser usadas
para impor pausas adicionais e criar novos pontos de partida para texto

e imagem.

Figura 14: Elementos do grid.
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Fonte: Adaptada de Samara, 2002, p. 25.
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Utilizando o grid como base para estruturar a diagramacgéo, 0os tamanhos
escolhidos para o projeto dos livros ficaram da seguinte forma: 16cm x 23cm, para
capa e contracapa — um pouco maior que um A5 (15cm x 21 cm) — e 2,5cm X 23cm
para a lombada. Ja para as margens, ficou definido da seguinte forma: Sangria de
0,25 cm; Na capa 2,3 cm da margem superior até a logo e 1,8 cm da logo a margem
direita e esquerda, a distancia da logo para o subtitulo ficou de 0,22 cm. Ja na parte
inferior ficara o nome do autor que ficou com a distancia de 0,98 cm da margem
inferior e 6,1 cm das margens laterais. Vale pontuar que os elementos textuais estéao
todos centralizados, logo todos os valores das margens sdo os mesmo para o lado
esquerdo e direito; Ja na contracapa foi adicionado um grid para a sinopse do livro,
porém nao foi determinado um lugar fixo, ela poderé variar de posi¢céo, contanto que
seja dentro do grid estabelecido. Esse grid ficou da seguinte forma 2,9 cm da margem
superior até o texto de sinopse e 2,6 cm das margens laterais, ja na parte inferior
teremos logo da editora e codigo de barra que ficaram 0,98 cm da margem inferior e
6,6 cm das laterais; Ja na lombada ficou uma distancia de 0,7 cm de cada elemento
para o outro, com exce¢ao do maior bloco de texto que possui 0,6 cm de distancia

dos demais, como pode ser visto na figura abaixo.

Figura 15: Representacdo das margens
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Fonte: Autor, 2024
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Esbocos

Para a concepcdo das ilustracbes das capas, foram utilizadas as
informacdes extraidas tanto da analise de similares como do moodboard, como por
exemplo o uso de cenas marcantes da histéria, 0 uso de cores como azul, verde e
vermelho/laranja, grid etc. Todo esse processo sera explicado de maneira mais
abrangente a sequir.

A ideia para a ilustracdo da capa e contracapa — como dito anteriormente —
consiste em retratar cenas marcantes ocorridas em cada histéria que representa os
principais aspectos da mesma, o motivo dessa escolha veio a partir da andlise de
similares. Foi possivel perceber o uso desse artificio nos livros analisados. Outro
ponto retirado da analise que serviu de diretriz para este trabalho foi o uso do grid
para a ilustracéo, como nos livros de Harry Potter e Percy Jackson que basicamente
possuem diviséria no meio do livro que separa a parte com maior concentracdo de
ilustragéo da parte mais “limpa” onde ficara a parte textual. Logo, sera possivel notar
nesse projeto, que da metade do livro para baixo optou-se por deixar a ilustracdo com
mais destaque e detalhes, enquanto na parte do meio para cima, a ilustracdo se torna
mais “limpa” para que se possa destacar a parte textual como titulos e subtitulos.

Outra escolha importante para o desenvolvimento das ilustracdes foi
determinar o estilo de traco para as artes, visto que o livro se enquadra na categoria
infanto juvenil e possui uma linguagem mais infantil, optou-se por fazer uso de
ilustracbes com tragcos mais simples, arredondados e que nao possua tanta precisdo
em detalhes, como visto em algumas ilustracbes do moodboard (figura 16).

A partir disso, foram criados 0s primeiros esbo¢os manualmente no
skchetbook e posteriormente passado para o digital. Os primeiros esbocos feitos
foram uma representacdo das possiveis capas para experimentar grids,
engquadramentos, posi¢cdes de personagens e elementos textuais para averiguar se a
composicao geral esta agradavel visualmente e funcional, como mostra a figura 18.
Depois de definir onde cada elemento se encontraria na capa e contracapa, partiu
para a segunda etapa do esboco que € definir os cenarios e personagens com maior
preciséo.

Figura 16: Esbocos
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Fonte: Autor, 2024
Apéds todos os esbogos manuais prontos, iniciou-se a segunda etapa do
processo que consiste em levar os esbo¢os manuais para o digital, porém alguns dos
esbocos foram feitos diretamente no digital (figura 19). Feito todos os esboc¢os, agora

no digital, comecou o estudo de cores para cada livro.
Figura 17: Esbocos digitais

Fonte: Autor, 2024
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A escolha das cores se deu através dos dados colhidos na analise de
similares e do moodboard de capas. Percebeu-se que, em ambos, 0 uso das cores
azul, verde e vermelho/laranja € predominante nos livros de fantasia. Com base nisto,
optou-se por usar essas cores neste projeto. Porém, ndo foram usados apenas esses
tons principais; foram incluidas variacbes dessas cores e outras tonalidades
analogas, mantendo sempre a predominancia das quatro cores escolhidas. Essa
deciséo reforca o poder sensorial das cores, que, segundo Jodo Gomes Filho (2004,
p.65), sdo “a parte mais emotiva do processo visual. Possui uma grande forga e pode
ser empregada para expressar e reforcar a informagao visual.

Outra decisao para o projeto foi que cada capa teria sua prépria cor, porém
respeitando as 4 cores escolhidas. Diferente do que foi visto na analise de similares,
gue todos os livros das sagas mantinham a mesma tonalidade. Essa decisdo veio a
partir do moodboard de capas. Foi possivel observar que em casos de saga de livros
— trés ou mais livros — uma das solu¢cfes usadas pelos designers € o uso de cores
distintas para cada volume da saga, pois isso facilita a identificacdo de cada volume
até mesmo pela lombada do livro. E como As Cronicas de Narnia possui 7 livros,
percebeu que a melhor solugdo seria esta. Na figura 20 podemos observar quais
foram as cores escolhidas para cada capa dos 7 livros.

Figura 18: Paleta de cores de cada livro

1 2 3

#0573 A4BIZIC HSUTASD #B1CAES ICFAFI #7801 #01900A H0OOD47 #1CATAF #1105 H6I5246 HEBSUEI H272025 #DDUSID #L1B364 #0IBDC #7COFIC #945437

C:d% M0%
Y19% KO0%
C:5B% M18%
Yo% K%

4 5 6

POAZI3Z MIMZ5A HOMFT $035T72 #183CS8 #336179 #5F2253 #ETHE1D ¥OTADTE $BESNIS ABABIF #FOFACE #2ATEZ0 ATCOFAC HICAARE PC1IFIE #904639 #FEBEFO

Ci5B% M:19%
Yi92% KA%
CT1% MA0%
Y34% KO%

#1AZAM #223855 #36IBAC #AAI245 HEBTOBD SFFAFTE

Fonte: Autor, 2024
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Tipografia

De acordo com Gruszynski (2008) a tipografia € um conjunto de signos de
funcdo notacional, cujo significante ndo é a palavra, mas o desenho das letras do
alfabeto. Ja para Collaro (2007), entender a estrutura do caractere ajudara nas
escolhas tipograficas, evitando erros mais comuns e garante que a mensagem visual
seja transmitida de forma eficaz. Essas ideias ressaltam a importancia de uma
abordagem criteriosa na escolha tipogréfica, especialmente em projetos de redesign,
onde a tipografia desempenha um papel fundamental na construcéo da identidade
visual.

Para o redesign foram usadas duas fontes, uma para o titulo “As Crdnicas
de Narnia” e uma segunda fonte para os demais textos da capa, contracapa e
lombada. Sendo que a fonte usada para o titulo, foi a mesma fonte desenvolvida para
os filmes que a Disney produziu. A decisao de manter a mesma fonte veio a partir da
observacdo dos livros de Harry Potter e outras obras que possuem mais de uma
midia. Observou que obras que possuem mais de um tipo de midia, como por exemplo
filmes, livros, jogos, séries, etc. normalmente ha uma padronizacdo do logotipo em
todas as midias. Em Harry Potter, por exemplo, apds o sucesso dos filmes, todos os
livros langados ap0s os filmes passaram a usar a mesma fonte desenvolvida para o
logotipo dos filmes, o mesmo aconteceu para 0s jogos, etc. Visto que os filmes das
Cronicas de Narnia desenvolvido pela Disney tiveram um grande sucesso, viu a
necessidade de manter essa padronagem entre as obras. Contudo, nao foi possivel
encontrar a fonte usada no filme para download, por isto, foi usado uma versdo em
vetor encontrada na internet. Vale pontuar que algumas letras do titulo “As Cronicas
de” foram desenvolvidas pelo autor deste trabalho, visto que o vetor encontrado na
internet foi do titulo em inglés, logo algumas das letras necessarias para escrever o
titulo em portugués ndo estavam presentes na versado baixada. As letras criadas
foram as letras “A”, “D” e a acentuacgao “V’, também foi editado a cor da fonte para se
adequar a proposta do redesign, como mostra a figura 21.

O motivo da escolha do dourado para o novo logotipo se deu através dos
dados coletados no moodboard das capas de livros. Percebeu o uso recorrente do
dourado nos titulos dos livros atuais, 5 dos 8 livros do moodboard possuem titulos em
dourado. Outro motivo foi pela propria proposta do redesign, visto que a proposta &

fazer uma versao capa dura dos livros; normalmente as versdes capa dura possuem
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mais requinte e agrega um valor ao produto pelo seu tipo de encadernacao. Logo, o
uso do dourado no titulo trara esses valores consigo, por ser uma cor associada a
nobreza e sofisticacdo. Além de que a histéria dos livros se passa em uma época de

reis e rainhas e em varios momentos na histéria aparecem objetos de ouro e riquezas.

Figura 19: Logotipo editado
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Fonte: Autor, 2024

Ja para a fonte de texto foram feitos alguns testes com varias fontes
serifadas. A escolha da fonte serifada para os textos veio a partir dos dados coletados
da andlise de similares e do moodboard de capas. Foi possivel notar o uso recorrente
de fontes serifadas nos livros de fantasias analisados. Um segundo motivo da escolha
de fonte serifada foi pelo periodo histérico que se passa a historia, ja que o universo
dos livros possui caracteristicas da idade média e periodo classico e como as fontes
serifadas sdo comumente associados ao classico e ao tradicional, o uso dela nesse
projeto se adequa e transmite as caracteristicas desejadas.

Além da escolha da fonte serifada, também foi levado em consideracéo o
desenho e construcdo da fonte. Pois como foi visto na etapa do entendimento e
descricdo do problema, a fonte do livro original é serifada, mas possui um contraste
muito grande entre as hastes grossas e finas e isso gerou uma dificuldade na leitura.
Por esse motivo foi escolhido uma fonte serifada que néo tivesse hastes muito finas,
pois dependendo da reducéo do texto ou até mesmo a distancia que é observado, as
hastes mais finas podem desaparecer para o observador. Outra caracteristica da
fonte escolhida é que diferente das fontes serifadas tradicionais que possuem um
desenho de letra mais rigidos e pontiagudos, a fonte selecionada para esse projeto

possui terminais mais arredondados e até um pouco irregulares. A escolha da fonte
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mais arredondada se deu por conta do publico-alvo ser infanto juvenil, logo uma fonte
muito séria ndo se adequaria ao projeto. Isto posto, a fonte selecionada para compor
0s textos da capa, contracapa e lombada foi a “Averia Serif Libre” e foi utilizado a sua

variacao regular e bold (figura 22).

Figura 20: Demonstra¢éo alfanumérica da tipografia Averia Serif Libre

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ

Regular abcdefghijklmn
opqrstuvwxyz

0123456789

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ

Bold abcdefghijklmn
opqrstuvwxyz

0123456789

Fonte: Autor, 2024

3.7 Materiais e Tecnologias

Software de Edicao Grafica e Aplicativo de llustracdo Utilizados

Para a concepcao do projeto foram utilizados um aplicativo para ilustracdo e
um software vetorial. O aplicativo utilizado para a ilustracao digital foi o Sketchbook.
O Sketchbook possui duas versdes; a de desktop para computador e a versdo em
aplicativo para tablet e celular. A versdo usada no projeto foi a de aplicativo (figura
23). No app foi feito toda a parte de ilustracdo digital e em seguida, apds concluido as
ilustracdes, foram levadas para o software para adicionar a parte textual e

diagramacao das capas.

Figura 21: Tela do Sketchbook, durante a criagcdo da ilustragao
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Fonte: Autor, 2024
J4 para a diagramacao e parte textual foi utilizado o software Adobe
lllustrator. Nele foi feito a capa, contracapa e lombada, sendo a lombada feita

completamente no lllustrator por ndo possuir nenhuma ilustracdo (figura 24).

Figura 22: Tela do Adobe lllustrator, durante a montagem da capa
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Fonte: Autor, 2024

3.8 Solucéo

Resultado do redesign

Agora, apds passar por todas as etapas estabelecidas na metodologia e ter
extraido as informacBes necessarias para criar as novas capas, chegamos a

concluséo do redesign dos livros e sera mostrado o resultado final de cada um deles.

Para o primeiro livro “O sobrinho do mago”, a cena escolhida para ilustrar a
capa, foi a cena em que os personagens acabam de chegar em uma floresta magica,
apos serem teletransportados através dos anéis magicos que eles encontraram. Ja
na contracapa optou por fazer uma cena com foco na paisagem e nas pocgas de agua,
ja que essas pocas sdo importantes para a narrativa da historia, ja que é através delas
gue os personagens viajam entre mundos. E na lombada do livro, decidiu por fazer
uso de uma cor sélida, contendo apenas o numero do livro, nome do autor, titulo e

logo da editora (figura 25).

Figura 23: Redesign do livro 1
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Fonte: Autor, 2024
Para o segundo livro “O leéo, a feiticeira e o guarda-roupa”, a cena escolhida

para compor a capa foi a famosa cena do guarda-roupa, mostrando os personagens
chegando em Nérnia através de guarda-roupa e na contracapa a também icbnica
cena do lampido, com a personagem Lucy, pois ela entra em Narnia primeiro que 0s

outros personagens (figura 26).
Figura 24: Redesign do livro 2

: -As CRONICAS DE-
ewis [
Apés uma brincadeira de ) | 1 R [ \

pique-esconde, 0s irmaos

Pevensie descobrem um e O Ledo, a feiticeira
guarda-roupa magico que an e o guada-roupa
ao entrar sao-levados para B

outro mundo.

Fonte: Autor, 2024
No terceiro livro “O cavalo e seu menino”, a cena que compde a capa € a
cena em que o cavalo e o menino estdo fugindo rumo ao deserto; ja na contracapa —
seguindo o mesmo padréo de ter o foco na paisagem — temos a mesma cena da capa,
mas agora com um zoom in nas rochas, pois esse local € importante para a narrativa
da histéria (figura 27).
Figura 25: Redesign do livro 3



Nesta histéria conhecemos Shasta,
um jovem Orfdo, e Bree, um cavalo
falante que juntos, fogem de Calor-
men, enfrentando desafios e desco-
brindo segredos intrigantes.
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(0] Cavalo e seu menino

Fonte: Autor, 2024

No livro quatro “Principe Caspian”, foi ilustrado uma das cenas iniciais em

gue Caspian e seu tutor estdo organizando seu plano de fuga do castelo; ja na

contracapa decidiu apenas mostrar a continuidade do castelo (figura 28).

Figura 26: Redesign do livro 4
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Fonte: Autor, 2024
No quinto livro intitulado de “A viagem do Peregrino da Alvorada”, por se

passar quase todo no mar, foi escolhido uma das cenas em que 0 navio esta
passando por um lugar no qual o mar esta coberto por flores; na contracapa segue o

mesmo padréo das capas anteriores (figura 29).
Figura 27: Redesign do livro 5

-As CRONICAS DE-

CS Lewis
Lucia, Edmundo e seu primo Eusta- { }

quio embarcam em uma jornada a
bordo do navio Peregrino da Alvorada, A Viagem do Peregrino
rumo as ilhas do leste. da Alvorada

Com encontros inesperados e desafios
emocionantes, eles descobrem novos
mundos e enfrentam perigos para en-
contrar os sete fidalgos desaparecidos
e trazer a paz de volta a Nérnia.

Fonte: Autor, 2024
Para o sexto livro da saga, chamado de “A cadeira de prata”, foi escolhido

uma cena inicial do livro, no qual os personagens sédo sobrados do precipicio por

Aslam; na contracapa mostra o primeiro personagem que foi atirado (figura 30).
Figura 28: Redesign do livro 6
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-As CRONICAS DE-
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Fonte: Autor, 2024
No sétimo e ultimo livro da saga, chamado “A ultima batalha”, foi escolhido a
cena da fogueira, pois ela se repete varias vezes durante a histdria e é o ponto chave
da narrativa, ja a contracapa € a mesma cena, sé que agora com zoom in no estabulo,

pois também possui uma importante relevancia para a historia (figura 31).
Figura 29: Redesign do livro 7
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Modelo 3D

Para uma melhor visualizagdo de como os livros ficariam ao serem
impressos fisicamente, foi criado uma versdo em 3D através de mockups, que nos
permite compreender melhor as capas de forma mais realista e como elas se

comportam uma do lado da outra.
Figura 30: Modelo 3D, livro 1
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Fonte: Autor, 2024
Figura 31: Modelo 3D, livro 2
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Fonte: Autor, 2024
Figura 32: Modelo 3D, livro 3

- As CRONICAS DE-

CSLewis | Y e -
Nesta histéria conhecemos Shasta, | - | { /r )/%
um jovem 6rfio, e Bree, um cavalo i 4L A A

falante que juntos, fogem de Calor- N -
men, enfrentando desafios e desco- 0 Cavalo e seu menino
brindo segredos intrigantes.

YN

Al




Quando o jovem principe Cas-
pian foge para evitar a injustica,
ele descobre a antiga magia de
Nérnia e se une aos reis passados
para restaurar a ordem.
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Fonte: Autor, 2024
Figura 33: Modelo 3D, livro 4

NARELD:

Principe Caspian

N7
B
+
-
o
=
2.
o
m
0
»
b
o
»
=

C.S. Lewis

Fonte: Autor, 2024
Figura 34: Modelo 3D, livro 5
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Fonte: Autor, 2024

Figura 35: Modelo 3D, livro 6
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Fonte: Autor, 2024
Figura 36: Modelo 3D, livro 7
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Figura 37: Modelo 3D, lombadas
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Na conclusdo deste trabalho, vale relembrar os objetivos iniciais desse
projeto. Nosso principal objetivo foi modernizar as capas da obra literaria "As Cronicas
de Narnia" para uma nova geracdo de leitores, buscando um projeto grafico

contemporaneo que respeitasse a esséncia dessas histérias.

Para alcancar esse objetivo, foi necessaria uma pesquisa aprofundada em
relacédo aos elementos que compdem o design editorial. Sem esses fundamentos néo
seria possivel desenvolver o projeto e alcangar um resultado coerente. E tudo isso s6
foi possivel devido a todas as etapas seguidas neste trabalho, desde o entendimento
do problema, que nos ajudou a compreender melhor os pontos negativos e o que
precisava ser melhorado, passando pela andlise de similares dos livros mais atuais,
gue proporcionou uma melhor compreenséo de como o design editorial se comporta
na atualidade, até os moodboards que possibilitou extrair ainda mais os padrées
editoriais atuais. E tudo isso alinhado a uma metodologia eficiente de Bruno Munari,

gue facilitou o processo de criagcdo, mantendo as etapas organizadas e produtivas.

E gracas a metodologia aplicada e as etapas de criacao, foi possivel alcancar
o resultado desejado com o redesign, que ndo apenas atualiza a obra para uma
audiéncia contemporanea, mas também reafirma a importancia do design editorial.

Pois se ela, a concepcao deste trabalho ndo poderia ser possivel.

O caminho para a concluséo foi longo, mas bastante satisfatorio e com uma
grande bagagem de aprendizado. Durante essa jornada o trabalho foi sendo lapidado
devido ao tempo e as necessidades. A ideia inicial era também desenvolver as
paginas internas, porém ficara como ambicéo futura e quem sabe um dia esse novo

projeto podera alcancar as livrarias.

Por fim, vale pontuar que o design editorial € o processo continuo de
aperfeicoamento e embora tenhamos alcancado um resultado significativo, sempre
havera espaco para novas abordagens criativas. Com isso em mente, espera-se que
este trabalho contribua para a area do design editorial e que sirva de inspiracéo a
outros designers, ilustradores e para todos que amam literatura. E claro, que sirva

como uma homenagem ao universo magico criado por C. S. Lewis.
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