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Resumo

A narrativa do Rei Arthur tem se perdido cada vez mais no tempo, de forma que os contos
e a cultura imbuida neles tém se tornado obsoletas. Utilizando do crescimento da popula-
ridade de histdrias em quadrinhos, pela rdpida e facil compreensdo da narrativa devido as
ilustragdes, a proposta desenvolvida tem como beneficio a facilidade e agilidade na leitura
do livro, de forma a néo se tornar prolixa e confusa. O objetivo deste projeto consiste em
desenvolver um conto de uma figura histérica famosa, o Rei Arthur, de forma dinamica
para um publico atual e mais exigente, por meio da releitura das histérias do rei Arthur para
criagdo de um livro de linguagem sincrética, com o argumento de despertar o interesse pela
leitura, foram implementadas ilustra¢des para descreverem as cenas, cendrios e persona-
gens, de forma que o texto ndo seja composto por descrigdes exageradas.

Palavras-chave: Rei Arthur; Narrativa; Ilustragdes; Design editorial.

Abstract
The narrative of King Arthur has been increasingly lost to time, so that the tales and the
culture imbued in them have become obsolete. Taking advantage of the growing popularity
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of comic books, due to the quick and easy understanding of the narrative due to the illus-
trations, the proposal developed has the benefit of ease and agility in reading the book, so
as not to become prolix and confusing. The objective of this project is to develop a tale of a
famous historical figure, King Arthur, in a dynamic way for a current and more demanding
audience, through the rereading of King Arthur's stories to create a book with syncretic
language, with the argument to arouse interest in reading, illustrations were implemented to
describe the scenes, settings and characters, so that the text is not composed of exaggerated

descriptions.
Keywords: King Arthur; Narrative; Illustrations; Editorial design.
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1 INTRODUCAO

Ao longo do tempo, a valorizagdo da riqueza da cultura literaria, especialmente as
historias classicas, tem diminuido em visibilidade. Esse declinio é associado ao avanc¢o
tecnolégico, que tem incentivado a preferéncia por contetidos mais superficiais entre os
jovens. Por isso nota-se a reducdo do interesse por leituras mais desafiadoras, como nar-
rativas de época conhecidas por enredos complexos. Esse fenomeno implica na perda das
obras literarias valiosas, e da cultural presente das histérias classicas.

Considerando a revitalizagdo de antigas narrativas diante de um publico mais exi-
gente, que demonstra desinteresse ao convencional, a literatura parece perder o apelo aos
olhos desses. A leitura, ja menos frequente, torna-se mais incomum diante das preferén-
cias refinadas e da busca por abordagens menos convencionais. E relevante pensar em
como trabalhar com obras classicas e contemporaneas com valor ao publico, um tanto
imediatista. Assim, busca-se conectar tramas literarias esquecidas pelo publico, por meio
de histérias e personagens reais e lenddrios em uma narrativa fluida e acessivel.

O objetivo consiste em desenvolver um livro sobre o Rei Arthur, de forma dindmica
para um publico atual e mais exigente, por meio da releitura das histérias do Rei Arthur
para criagdo de uma linguagem sincrética. Nessa abordagem, a trama sera apresentada
mais harmoniosa com ilustragdes, oferecendo compreensao visual da historia, permitido
ao leitor compreender o contexto da histdria sem paragrafos longos de descri¢ao visual ou
da complexidade na compreensdo dos personagens e suas aparéncias.

Por meio de uma andlise bibliografica de cunho exploratdrio, foram identificados
os elementos essenciais para a narrativa a ser desenvolvida. Isso incluiu a investigagdo de
histérias semelhantes e projetos com temas relacionados, para determinar a abordagem
mais eficaz na criac¢ao do livro.

Entao buscou estudar os contos Arthurianos e apresentar de forma simples e fluida
estabelecendo uma ligagao direta com o publico atual, com as ilustragdes desenvolvidas

em preto e branco, buscando criar uma atmosfera histérica que confere a obra uma sensa-
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¢do de fotografias antigas. Os detalhes elaborados nas ilustragdes se entrelagam de manei-

ra coesa com a narrativa, com o intuito de envolver o leitor de forma cativante.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 NARRATIVA: A PALAVRA E A LINGUAGEM

A palavra e a linguagem desempenham papéis cruciais na vida humana, permeando
estagios do desenvolvimento individual. Elas sdo essenciais para a comunicagao, o cres-
cimento cognitivo, a expressao de emogdes e pensamentos, para transmissao de ideias e
formacao da identidade cultural.

De acordo com Silva (1996) a palavra é um elemento indispensavel para qualquer ser
humano e a linguagem surge como uma atividade inata decorrente da necessidade ineren-
te de se comunicar e expressar. O autor ainda ressalta que "Comunica-se porque vive em
comunidade. Comunicando-se, aprende".

Na linguistica Petter contribui informando que a palavra e a linguagem desempe-
nham um papel fundamental como os principais meios de comunicagdo e transmissao de
informagoes entre as pessoas. Por meio delas, é possivel compartilhar ideias, conhecimen-
tos e experiéncias, especialmente entre diferentes geragdes.

Segundo Petter (2011, p.11) a linguagem exerce fascinio sobre o ser humano, expli-
cado pelo poder que esse elemento possui permitindo nomear, criar ou transformar o
universo real, além de possibilitar a troca de experiéncias entre os seres, e ainda afirma
que "A linguagem verbal é, entdo, a matéria do pensamento e o veiculo da comunicagao
social. Assim como ndo ha sociedade sem linguagem, ndo ha sociedade sem comunica-
¢ao".

A linguagem verbal é uma das formas mais eficientes de expressao humana, superan-
do outras formas como pinturas, dangas e gestos, quando se trata de transmitir contetidos
complexos. Embora essas outras formas de expressdo possam transmitir conceitos basi-
cos, é na linguagem verbal que se encontra a capacidade de traduzir sistemas semioticos
complexos de maneira mais precisa e sofisticada (PETTER, 2011).

A linguagem verbal tem valor e poder na transmissao de conceitos abstratos e nuan-
ces de significado que vao além das formas de expressao. Ela se torna um instrumento
poderoso de comunicagio, permitindo construir narrativas, transmitir informagdes de-
talhadas e expressar a criatividade. Por meio das palavras, pode-se explorar as sutilezas
da comunicagdo humana, atingindo um nivel mais profundo de compreensio e conexao.

Essa riqueza linguistica ¢ um tesouro que se deve valorizar e usar com sabedoria.
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2.1.1 A IMPORTANCIA DA LEITURA

O conhecimento, seja cientifico, estético ou filosofico, é encontrado apenas em peque-
na medida nas interagdes cotidianas, mesmo em meios culturalmente privilegiados. Ele
é principalmente adquirido por meio da leitura, especialmente através dos livros (SILVA,
1996). A leitura é compreendida como um elemento crucial no desenvolvimento pessoal
de um individuo, com impacto direto na aquisi¢do de conhecimento, no aprimoramento
das habilidades linguisticas e na expansao do pensamento critico e criativo.

Lajolo (1994) informa que a leitura é de extrema importancia na expansdo do conhe-
cimento, compreensao e perspectivas. Por meio dela, é possivel se conectar com diversas
culturas e realidades, tornando-se mais informado e engajado. Cultivar o habito de ler é
essencial para o desenvolvimento pessoal e para promover uma sociedade mais educada e
consciente. Ler, portanto, ¢ uma necessidade indispensavel para todo individuo que deseja
viver de forma plena e participativa na sociedade.

Segundo Bamberger (1977) a resisténcia a leitura surge quando a atividade em si se
torna cansativa, pois é impossivel adquirir o habito de algo que nao proporciona prazer.
Os habitos sdao incorporados a vida como jogos que despertam emocgdes e inspiram ale-
gria, exigindo repeti¢do continua e renovada. Nesse sentido, a leitura pode ser uma fonte
de prazer e contribuir diretamente para o desenvolvimento intelectual.

Krug (2015) corrobora informando que ao ler, o ser humano entra em contato com
o significado do texto usando o conhecimento prévio, o que faz com que cada pessoa
compreenda e interprete o contetido de forma tnica. O leitor desempenha um papel ativo
nesse processo, enriquecendo a leitura com seu préprio conhecimento e contribuindo
para seu aprendizado.

Id (2015) descreve a leitura como uma pratica social em que, ao ler, o individuo se
envolve na producao de significados e sentidos, tornando-se parte da dimensao simbolica
das atividades humanas. Por atividades humanas, se refere a linguagem, que ¢ a forma
como as pessoas entram no mundo da cultura e se tornam seres cultos, racionais e pen-
santes.

Fuks (2018) O ser humano ao interagir com os textos tem a oportunidade de en-
contrar personagens com os quais se identifica. Essa identificagao pode ocorrer tanto por
meio de seus pensamentos e personalidade, como também pelas situa¢des que enfrentam,
o que pode ser relevante e util para a compreensdo de suas proprias experiéncias e emo-
¢Oes. A literatura e a escrita permitem a expressao de diferentes vozes e realidades. Dessa
forma, elas promovem a empatia e o entendimento das diversas formas de ser e viver.

Os especialistas da drea da linguistica afirmam que o habito de ler estimula e melhora
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a saide mental e ao ampliar as perspectivas, a leitura proporciona inimeros beneficios
para o ser humano. Buchweitz (2023) destaca que a leitura funciona como um exercicio
ao cérebro.

Logo, a importancia da leitura é uma pratica social que vai além da simples decodifi-
cacdo de palavras, ela é uma porta para o conhecimento, o pensamento critico, a reflexao,
a empatia e a expressdo pessoal, além de promover melhorias na saidde mental. Ao se en-
volver com os textos, o leitor se torna um ser mais informado, consciente e participativo

na sociedade.

2.1.2 A CONSTRUCAO DE UMA NARRATIVA

Na leitura nota-se a importancia da constru¢ao da narrativa, que se caracteriza por
seu caminho complexo, especialmente quando envolve elementos ficticios, que requerem
a ligacoes de varios elementos para criar uma histdria envolvente e que cative. Cada etapa
desempenha um papel fundamental na constru¢io de um ambiente ficticio convincente,
assim como na criagdo e desenvolvimento de personagens que despertam empatia nos
leitores.

Saarti (2019) declara que as obras de literatura ficcional sdo populares nas bibliotecas,
sendo muito procuradas, notadamente nas bibliotecas de acesso publico. Isso indica um
interesse significativo das pessoas em explorar histdrias inventadas, adentrar em mundos
ficticios e envolver-se ao imagindrio. Além disso, essas histdrias exploram temas sobre o
mundo e a natureza humana, o que permite aos leitores se identificarem, mesmo sendo
uma obra de fic¢ao.

Logo, espera-se da literatura ficcional o entretenimento e a diversdo dos leitores. Ela
¢ considerada uma fonte para pesquisas e estudos, sendo objeto de pesquisa no campo da
Literatura e desempenhando um papel fundamental no desenvolvimento de leitores (RA-
MI-RES; GONCALVES; CARVALHO, 2022).

Assim como em qualquer género literario, a ficgdo também segue determinados pa-
droes e questdes que devem ser considerados em sua estrutura narrativa. Segundo Ataide
(1974), uma obra literaria narrativa ficcional deve abordar cinco elementos fundamentais:

« Enredo: é a sequéncia de eventos que compdem a histéria, envolvendo uma situa-
¢do inicial, um conflito, um climax e um desfecho;

« Personagens: sao os habitantes da narrativa e impulsionadores do desenvolvimen-
to da histéria;

o Tempo: refere-se a maneira como o tempo ¢é retratado na narrativa, podendo ser
cronolégico, seguindo ordem temporal ou psicoldgica;

« Espago: envolve a cria¢do de um mundo para a historia, em um ambiente realista
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baseado em locais existentes ou num mundo ficticio;

+ Ponto de vista: é o angulo a partir do qual a histdria é contada.

Ao compreender e aplicar esses cinco elementos fundamentais, os escritores de fic¢ao
tém oportunidade de criar narrativas cativantes, capazes de capturar a imagina¢ao dos
leitores e transporta-los as novas experiéncias.

Entao, a organizagao e coeréncia sao elementos essenciais para uma narrativa efetiva,
independentemente de ser histérica ou ficcional. E crucial que a sequéncia de eventos siga
uma estrutura bem definida, composta por um principio, um meio e um fim (REIS, 2013).

2.2 DESENHO PRETO E BRANCO

O ato de desenhar ¢é tdo importante, quanto o de escrever. Antes mesmo da lingua-
gem escrita ser desenvolvida, os seres humanos contavam histérias desenhando nas su-
perficies das rochas e Cavernas. (NAKATA; SILVA, 2011).

De acordo com Nakata e Silva (2011) o desenho é considerado uma das formas de
comunica¢do amplamente disponiveis e compreensiveis, pois gragas a ele todas as pessoas
podem se expressar e se comunicar de uma forma bastante eficaz. Assim, fica claro que é
importante reconhecer e explorar o potencial linguistico do desenho, pois ele possibilita a
expressdo de ideias e o estabelecimento de uma comunicagéo significativa.

O universo das cores vem ganhando cada vez mais espa¢o no campo da ilustragao,
porém, os desenhos em P&B (preto e branco) ainda possuem um valor artistico significa-
tivo. Enquanto as imagens monocromaticas utilizam luz e sombra como base, as imagens
coloridas exploram uma ampla gama de cores.

Conforme destacado por Puls (2016), luz e cor seguem ldgicas distintas. A luz se
manifesta nas imagens por meio de uma escala linear que contrasta valores como clarida-
de (presenca de luz) e escuridao (auséncia de luz). Ja, a cor é revelada por um circulo de
matizes diferentes e complementares. As artes em P&B tém a habilidade de ressaltar os
conflitos e as contradi¢des presentes, enquanto as imagens coloridas geralmente parecem
mais suaves e contidas.

Puls (2016) tanto as ilustragdes em preto e branco quanto as coloridas tém seus méri-
tos artisticos, cada uma explora caracteristicas e resultados distintos para transmitir emo-
¢oes e significados. As ilustragdes em preto e branco oferecem uma clareza exemplar na
transmissdo da mensagem, além de possuirem uma estética classica atemporal, agregando
um valor adicional a arte. O dominio das técnicas que exploram o preto e branco sao o
grande potencial dessas obras, como o uso de grafite, hachura e carvao.

A técnica do grafite consiste no uso exclusivo de lapis de grafite, que possuem dife-
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rentes graus de dureza (como HB, 2B e 6B etc.). Ao dominar o uso do grafite, se adquire
a habilidade de controlar a tonalidade, textura e profundidade na obra, “a grafite produz
uma linha de textura rica e lustrosa, com um ligeiro toque escorregadio e gorduroso que
se desfaz facilmente sobre pressao” (NAKATA; SILVA, 2011, p.41.)

Id (2011) a técnica de hachura é uma forma eficaz de expandir a expressao artistica
dos desenhos em preto e branco. Ela envolve o uso de linhas paralelas ou cruzadas para
criar diferentes tonalidades e texturas na ilustragdo. O uso do nanquim é predominante
nessa pratica, pois a técnica de hachura permite criar artes com rapidez e proporcionar
uma estética deslumbrante a obra.

Ja a técnica de carvao é uma forma excepcional e tradicional de destacar o trabalho
em preto e branco. Esse é um material versatil que permite a criacdo de sombras expres-
sivas e transi¢des tonais mais suaves. Segundo Diniz (2019) o carvao tem sido utilizado
desde a antiguidade e ¢ um dos meios de expressao mais antigos da humanidade, estando
associado as pinturas rupestres.

O carvao esta disponivel em diversas formas, sendo o bastdo de carvao natural ve-
getal o mais comum. Além disso, ha bastdes chatos que facilitam a cobertura de areas
maiores, lapis de carvao e até mesmo o carvdao em pd, o que proporciona versatilidade aos
artistas que adotam e utilizam essa técnica, conforme (DINIZ; CANTREVA; AMARAL,
2019, p.119.)

De acordo com Diniz (2019), o carvdo ¢ uma ferramenta eficiente para expressar
0 jogo de luz e sombra, as formas e volumes, conferindo profundidade e valorizando o
desenho final. Portanto, ao dominar essas técnicas em preto e branco, o artista adquire
a habilidade de transmitir suas ideias de maneira clara e impactante, explorando todo o

potencial expressivo do P&B.

2.3 ILUSTRACOES E SUAS TECNICAS: MOODBOARD E STORYBOARD

A ilustragdo é um trabalho grafico, digital ou impressa, que busca transmitir ideias
por meio de elementos visuais. Ela é uma expressao artistica comunicativa que englo-
ba varias técnicas e estilos, podendo ser encontrada em diversos contextos, como livros,
revistas, sites, aplicativos e redes sociais. Elas podem ser associadas as metodologias da
area editorial ajudam a delimitar as ideias, antes de prosseguir com a finalizagdo da arte,
existem sistemas criativos como storyboards, sketches e moodboards que auxiliam no
processo.

De acordo com Zeegen (2009), o sketch, ou "esbogo”, tem como intuito trazer ideias

para o papel, mesmo que as vezes ndo possua um acabamento estético refinado, pois a
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ideia consiste em se desprender e soltar a mado definindo pontos, estruturas, tamanhos e
outros elementos.

Segundo Block (2010), no uso de moodboards (painéis de referéncias visuais utiliza-
dos em varias areas do Design) é considerado uma ferramenta essencial, pois ¢ possivel
inserir o conteudo de forma indireta na ilustragdo, por meio da relagao entre cores, sim-
bologias e cultura.

Chapman B. (2012) relata que o storyboard desempenha um papel importante no
processo criativo, proporcionando uma ferramenta visual que permite visualizar a histo-
ria e refinar as ideias e garantir que todos os elementos estejam alinhados de forma coesa
e coerente ao longo da narrativa.

Essa ferramenta permite o planejamento e visualizagao da narrativa em sequéncia de
quadros, em que cada quadro representara uma cena ou agao, trazendo consigo anotagdes
que descrevem o que acontece na cena ou ilustragdo, destacando pontos de importancia.

O autor destaca que embora os storyboards sejam amplamente utilizados no contexto
de roteiros de filmes, eles desempenham um papel fundamental na obra como um todo,
especialmente no que diz respeito ao processo de desenvolvimento. Um artista precisa
dominar a arte do planejamento e compreender cada aspecto de sua criagdo, pois um pla-

nejamento cuidadoso resulta em um projeto impecavel e de qualidade excepcional.

2.4 NARRATIVA VISUAL

Segundo Block B. (2010) relata que a narrativa visual vai além da criacao de cenas
ou ilustragdes, ela ¢ essencial para agregar valor a obra como um todo. E importante que
o artista compreenda a intensidade da estrutura narrativa, comegando por ler o texto, a
histéria ou o roteiro, para desenvolver um ponto de vista e fazer escolhas conscientes dos
componentes visuais mais apropriados.

Ao expor trabalhos artisticos atualmente percebe-se a acessibilidade que a WEB, a
tecnologia e as midias digitais trouxeram, por exemplo o Instagram, Behance, Deviantart,
entre outras. Entretanto, muitos projetos graficos acabam sendo vazios em termos de con-
teudo, pois muitos artistas se limitam a criar ilustragdes sem explorar a profundidade da
narrativa visual.

Id (2010) destaca como as trilhas sonoras em filmes tém a capacidade evocar diversas
emogdes nos espectadores, trazendo sensagdoes como medo e euforia, no momento certo.
Da mesma forma, ilustragdes bem executadas podem transmitir sensagdes por meio do
sentido da visdo, quando os componentes visuais sao utilizados de forma adequada.

Quando se trata de narrativa visual, como é o caso das ilustragdes, é essencial ter em
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mente qual serd o tema principal a ser explorado. Isso permite guiar o espectador para
onde ele deve direcionar seu olhar (como podemos ver através da narrativa da figura 8),
trabalhando visualmente pontos importantes, como os principios basicos do design men-
cionados por Willians (1995): contraste, repeticdo, alinhamento e proximidade.

O contraste desempenha um papel crucial na evidéncia de informagdes semelhantes
e ¢ uma das formas mais eficazes de adicionar um apelo visual ao material. Conforme
Willians (1995, p.14) afirma: "Se os elementos (tipo, cor, tamanho, espessura da linha,
forma, espago etc.) ndo forem os mesmos, diferencie-os completamente.” Fazer o bom uso
do contraste significa saber destacar o que precisa ser visto, a0 mesmo tempo que permite
que pontos menos importantes sejam apagados, sem comprometer a composi¢ao como
um todo. Trabalhar os contrastes de forma clara enriquece a obra.

O principio da repetigao é fundamental para alcangar consisténcia e padrao no de-
sign, garantindo a coesdo e unidade do material como um todo. Ela pode ser associada ao
conceito de cliché. Ao inserir icones, figuras ou simbolos clichés na composicao, é possivel
transmitir uma ideia de forma mais rapida ao cérebro, aproveitando as repetigdes senso-
riais e culturais de linguagem.

O alinhamento é um principio fundamental que confere elegancia, fluidez e organi-
zag¢do a aparéncia do conteido. Nos desenhos, o alinhamento é frequentemente explorado
para adicionar realismo, especialmente em cendrios. Através da perspectiva, sdo utiliza-
dos alinhamentos espaciais tridimensionais, criando a ilusdo de profundidade mesmo em
uma superficie bidimensional.

A proximidade desempenha um papel fundamental na organizagdo das informacgoes,
destacando a necessidade de agrupar itens relacionados entre si. De acordo com Willians
(1995, p.14), "Quando varios itens estdo proximos, tornam-se uma unidade visual, e ndo
varias unidades individualizas, isso ajuda a organizar as informagdes e reduz a desordem.”

Na ilustragdo, a proximidade desempenha a fungao de delimitar areas e criar grupos
coesos proximos que se relacionam entre si. Um exemplo claro disso seria a representa-
¢do de um cendrio em um parque, onde grupos de pessoas interagem. Devido a natureza

estatica da obra, s podemos inferir a intera¢ao com base na proximidade dos individuos.

2.5 OS OBJETIVOS E ELEMENTOS DO CONTEUDO EDITORIAL

O design editorial entende-se como uma forma de jornalismo visual e comunicagdo que
visa transmitir mensagens de maneira clara e objetiva por meio de suas publica¢des. Esse

campo do design esta diretamente relacionado a criagdo de livros, revistas, catalogos e
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jornais, tanto em formatos impressos quanto digitais. (CALDWELL; ZAPPATERRA,
2014)

Ao combinar texto e imagens de maneira organizada, o design editorial tem como ob-
jetivo capturar a atengao do leitor e garantir uma transmissdo efetiva da mensagem ou
narrativa, utilizando técnicas de composigdo e design para tornar o conteudo mais aces-
sivel e agradavel a leitura.

Conforme Fillmann (2013), o design editorial confere expressdo e personalidade ao
conteudo, cativando e mantendo a atengdo dos leitores, sendo de responsabilidade do
profissional preparar as informagdes de forma clara, para serem compreendidas e usadas
pelos leitores. Uma das principais etapas do design editorial, ¢ compreender os objetivos
e resultados que o projeto busca alcangar, como identificar o publico e/ou mercado-alvo
da publicagdo, garantindo a relevancia do contetido e sua utilidade para esse publico. Ao
atender a essas necessidades, o projeto editorial tem o potencial de engajar e impactar
seu publico de maneira significativa e objetiva.

De acordo com Caldwell e Zappaterra (2014) a maior parte dos conteudos editoriais tem
como proposito transmitir ou contar uma histéria por meio da organizacéo, estruturagao
e apresentacao de palavras e elementos visuais. Cada um desses elementos desempenha
uma funcao diferente, como: uma revista, um titulo é geralmente projetado para chamar
a atencdo do leitor, enquanto elementos visuais sdo utilizados para esclarecer ou apoiar

as afirmagoes feitas no corpo do texto.

2.5.1 DESIGN EDITORIAL VOLTADO PARA A CRIACAO DE LIVROS

A criagdo de livros é uma das muitas formas de design editorial, onde arte, estética
e funcionalidade se combinam para proporcionar uma experiéncia visualmente interes-
sante e atraente aos leitores. Trata-se de um processo criativo que busca desenvolver um
layout harmonioso e coerente.

Ao compreender o objetivo do livro, seja educar, entreter ou informar, auxilia na
defini¢ao do estilo visual e na selecdo dos elementos de design adequados fica mais facil a
mensagem final.

No livro "O livro e o designer II - Como criar e produzir livros", Haslam (2007) explo-
ra todo o processo de criagao de um livro, destacando o papel do designer em cada etapa,
pois ele é responsavel pelo projeto fisico do livro, incluindo identidade visual, formato e
posicionamento dos elementos na pagina.

As decisoes de projeto tomadas pelo designer devem sempre se adequar ao publico-
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-alvo e a finalidade da publicacédo. Isso influencia o formato, tamanho, grade, tipografia,

estrutura, layout e até mesmo os acabamentos do livro para garantir o manuseio e funcéo.

2.5.2 OS COMPONENTES DE UM LIVRO

O livro é um objeto versatil, podendo existir tanto na forma fisica quanto digital. Ele
pode ser considerado uma obra literaria ou cientifica, com a capacidade de transmitir
conhecimento e informagdes ao longo do tempo, desempenhando um papel fundamental
como forma de documentagdo. Além disso, o livro proporciona um valioso entreteni-
mento e estimula a imaginagao. Conforme destacado por Haslam (2007, p. 6), "O livro é
a forma mais antiga de documentagao; ele registra o conhecimento, as ideias e as crengas
dos povos e sua historia estd intimamente ligada a histéria da humanidade ".

O livro é composto por diferentes partes e elementos, cada um com sua denomina-
¢do especifica amplamente utilizada na industria editorial. De acordo com Souza e Lima
(2007), esses elementos podem ser categorizados em materiais e textuais. As partes mate-
riais sdo responsaveis pela constituicao fisica do livro, conferindo-lhe um carater de objeto
cultural, enquanto os elementos textuais dizem respeito ao conteudo intelectual presente
na obra.

No livro "A construg¢ao do livro: principios da técnica de editoragao” de Aradjo (2019),
é feita uma descrigdo clara da estrutura dos livros, dividida em quatro partes: pré-textual,
textual, pds-textual e extratextual.

A primeira parte, pré-textual, abrange os elementos que precedem o texto principal
da obra, dando informacoes para sua identificacao e utilizagdo. Esses elementos minimos
devem estar presentes em uma obra, seguindo uma ordem: folhas de guarda, falsa folha de
rosto, folha de rosto, dedicatoria, epigrafe, sumario, lista de ilustragoes, lista de abreviatu-
ras e siglas, prefacio e agradecimentos.

A segunda parte, textual, correspondente ao seu conteudo. Ela ¢ estabelecida um
padrao regular que deve ser seguido em todo o texto. Alguns aspectos relevantes a serem
considerados: as paginas onde se iniciam os capitulos (paginas capitulares), os titulos dos
capitulos, organizacdo em segdes, subtitulos ou entretitulos (paginas subcapitulares), a
numeragdo das paginas, os cabegalhos, as notas de rodapé, elementos de apoio e a icono-
grafia presente.

A terceira parte, pds-textual, situa-se apds o texto, entre a parte textual e o fim do
livro. Essa secdo pode conter elementos como posfacio, apéndice, glossario, bibliografia,

indice, colofio e errata.
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Por ultimo, temos a quarta e tltima parte, extratextual, que engloba os elementos
fisicos que revestem o livro, como a capa, sobrecapa, lombada, orelhas e contracapa (42
Capa).

Considerando os pontos e elementos supramencionados, fica evidente que o proces-
so de desenvolvimento de um livro é extenso e complexo. Portanto, é essencial apresentar
de forma sucinta as principais decisdes de projeto que o designer precisa tomar, levando

em consideracdo as variaveis e os determinantes envolvidos.

2.5.2.1 FORMATO E GRID

A determinagao do formato e tamanho de um livro esta relacionada a proporgao
entre a altura e a largura das paginas (HASLAM, 2007). O autor relata que os livros ge-
ralmente sdo projetados em trés formatos principais: retrato, onde a altura da pagina é
maior que a largura (orientagdo vertical); paisagem, formato em que a altura da pagina é
menor que a largura (orientagao horizontal); e quadrado, onde a altura e largura possuem
0 mesmo valor.

E fundamental que o formato escolhido seja adequado para a leitura e manuseio,
além de ser economicamente viavel. Uma outra maneira de determinar o formato de uma
pagina é considerar os tamanhos de papel disponiveis no mercado. Essa abordagem ¢é
vantajosa do ponto de vista economico, pois ajuda a evitar o desperdicio de papel. A série
A do padrao ISO 216, adotada internacionalmente desde 1975, define os tamanhos de
papel utilizados em praticamente todos os paises. Essa classificacao foi escolhida por sua
adequagio e facilidade de compreensio e ¢ baseada na proporcio V2.

A série A tem como ponto de partida o tamanho A0, com as dimensoes 1189x841mm.
A partir dai, o papel é dobrado ao meio no lado de maior extensao, criando uma sequén-
cia de tamanhos: A1, com as medidas 841x594mm. Esse processo é repetido ao longo da
sequéncia até o formato A10, que possui as dimensdes 37x26mm.

O termo "grade”, do inglés "grid", é amplamente utilizado no design para se referir
a um sistema de linhas horizontais e verticais que sao empregadas na organizagdo dos
elementos em uma pagina ou tela. De acordo com Chinem (2016), a grade consiste em
regras que regem o espagamento, o comprimento das linhas, a tipografia e a aplica¢do das
cores, entre outras ferramentas que um designer deve dominar. Seu objetivo é criar uma
comunicagdo visual eficaz e eficiente, permitindo uma leitura rapida e compreensivel.

Os designers que adotam a grade partem do principio de que essa coeréncia visual
permite que o leitor se concentre no conteudo, em detrimento da forma. De acordo com
Tondreau (2009) um grid é composto por diversos elementos-chave incluindo margens,
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marcadores, colunas, guias horizontais (linhas de fluxo), zonas espaciais e médulos.

2.5.2.2 TTPOGRAFIA E IMAGENS

A tipografia desempenha um papel fundamental no design e na cria¢ao de um livro,
pois influencia diretamente a legibilidade e a experiéncia de leitura. Durante o desen-
volvimento de um livro, o designer deve considerar como a tipografia sera aplicada nas
paginas, dentro da estrutura de grade.

Conforme afirma Haslam (2007) "E importante que o leitor sinta seguro em qualquer
que seja o sistema de disposicdo usado, uma vez que esse arranjo ¢ o que permite que ele
avance suavemente na leitura do texto ".

O principio mais importante da tipografia duravel é a legibilidade. Para garantir a
legibilidade, o designer precisa tomar decisdes adequadas em relagdo aos tipos de fonte
a serem usados, aos espacamentos entre letras e palavras, a profundidade das colunas de
texto, aos alinhamentos, as marcas de paragrafo e quebras de linha, bem como aos espagos
entre as linhas.

Ambrose e Harris (2010) as imagens possuem a capacidade de transmitir ideias ou
informagdes de forma rapida, tornando-as uma parte essencial do design grafico. Como é
bem compreendido, uma tnica imagem pode ilustrar milhares de palavras, o que justifica
dedicar um tempo adequado a sua selecdo e preparagao.

Elas podem ser fotografias, ilustragdes, desenhos ou diagramas e desempenham um
papel fundamental ao ajudar a identificar objetos, pessoas e ideias. Em livros, seu uso
pode ser crucial, dependendo do foco da obra, pois sdo capazes de complementar o texto
ao identificar elementos e transmiti-los visualmente, facilitando a compreensao.

2.5.2.3 LAYOUT

Ambrose e Harris (2011) destacam as defini¢des e a fungao do layout, que envolve
a disposicdo estratégica de elementos de texto e imagens dentro de um design. A forma
como esses elementos sdo planejados e posicionados, tanto em relacdo uns aos outros
quanto dentro do esquema geral de design, influencia a maneira como o contetdo ¢é visua-
lizado e recebido pelos leitores, assim como sua resposta emocional a ele.

No contexto de um livro, a execugao do layout também requer o trabalho de desig-
ners, que devem tomar decisoes cuidadosas sobre a posi¢do de todos os elementos. O tex-
to, que ¢ organizado de acordo com a sequéncia de leitura, e as imagens, cujos arranjos sao

determinados pela composi¢do, devem ser distribuidos de forma equilibrada nas paginas
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(HASLAM, 2007).

O objetivo principal do layout é apresentar e organizar os elementos visuais e textuais
de forma que o leitor possa assimild-los com facilidade. Ao projetar um layout, ¢ funda-
mental considerar a hierarquia visual dos elementos, destacando os pontos principais e
fornecendo uma estrutura clara para orientar o leitor. Conforme observado por Haslam
(2007), se o layout for negligenciado, resultando em uma impressao de baixa qualidade e
uso inadequado do espago, o texto, mesmo bem escrito, sera inevitavelmente desvalori-

zado.

2.5.2.4 CAPAS E SOBRECAPAS/CONTRACAPAS

O designer trabalha na criacdo de uma identidade visual coesa, levando em consi-
deragio elementos como tipografia, cores, imagens e ilustragdes. Além disso, o designer
precisa comunicar efetivamente o conteddo do livro por meio da capa, despertando o
interesse e capturando a atencao dos leitores.

De acordo com Haslam (2007), a capa de um livro desempenha duas fungdes impor-
tantes: proteger as paginas e transmitir o contetido. O autor ressalta, que a capa pode ser
vista como uma promessa feita pela editora, em nome do autor, ao leitor.

O autor relata que a contracapa, exige do designer a criagao de um layout harmonioso
que complemente a capa e apresente elementos como sinopse do livro, comentarios ou
criticas relevantes e biografia do autor, entre outros. E uma oportunidade para fornecer

informacoes adicionais e despertar o interesse do leitor.

2.5.3 O ELEMENTO “ILUSTRACOES” DENTRO DE UM LIVRO

O ser humano é um ser simbdlico que depende de sinais para se expressar, se ma-
nifestar, se situar no mundo e compreender sua propria condi¢do. Esses sinais podem
assumir diversas formas, como a linguagem verbal, a escrita, os sons, os pensamentos e as
representagoes visuais (ANDRADE, 2013).

Costa (2021) relata que os sinais e signos sao trabalhados na semiética peirceana, de-
senvolvida pelo filésofo e matematico norte-americano Charles Sanders Peirce no final do
século XIX, que considera toda producéao e expressdo humana como conteudo semiético,
ou seja, passivel de interpretagao. Para isso, Peirce dedicou-se ao estudo dos signos.

Conforme afirmado por Costa (2021), um signo ¢ qualquer coisa que representa algo

para alguém em um determinado contexto, como uma frase, um desenho, um som, en-
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tre outros. O conceito de signo ¢ central e, de acordo com Pierce (1999), "um signo, ou
representamen, ¢ aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguém".
Esse conceito defende a ideia de que um signo representa outro signo, criando uma cadeia
infinita de referéncias.

Conforme mencionado por Wojciechowska (2001) os livros e suas imagens podem
funcionar como signos que oferecem aos leitores algo além da narrativa, potencializando
seu impacto. A utilizagdo de ilustragdes em livros cria uma oportunidade tinica para com-
plementar e expandir o texto, adicionando uma dimenséao extra a narrativa.

O autor corrobora informando que as imagens tém o poder de ilustrar cenas, perso-
nagens e situagdes, tornando a leitura mais vivida e emocionante, cativando os leitores de
forma visualmente mais atraente. A paleta de cores escolhida para as ilustragdes pode criar
atmosferas, transmitir emocgdes e auxiliar na diferenciacdo de elementos visuais. Quando
ha uma harmonia entre as cores das ilustragdes e o design geral do livro, isso contribui

para a coesdo visual e para a criagdo de uma experiéncia estética agradavel.

2.6 ANARRATIVA DO REI ARTHUR

Segundo Monmouth (2022) a época na qual se passa a narrativa, é por volta do séc.
VI, as pessoas nao tinham o costume de registrar suas historias, logo foram se perdendo
muitas informagdes e outras foram dadas como incertas por historiadores. Por exemplo,
o nome Arthur é citado de forma breve e superficial, ndo havendo evidéncias histéricas
concretas sobre a existéncia dele ou dos eventos observados nas lendas.

Id (2022) autores como Nénio (2018) e Monmouth (2022) tiram as vestes ficticias em
volta de Arthur Pendragon e descrevem contos pseudo-historicos, no qual se vé sua ima-
gem sendo trabalhada ao lado de figuras e acontecimentos histéricos. Arthur é dado como
um rei amoroso e lider militar, passando por diversas batalhas e conquistas contra saxdes,
pictos, gauleses, nordicos e os romanos, vitérias que deram forgas as lendas.

Conforme Monmouth (2022) a fundagao da Bretanha estava ligada a descendentes
de Eneias (de Troia), tendo ligagdo direta com Roma, inclusive Arthur, discute como apos
a chegada dos invasores anglos e saxdes tudo na drea mudou com repercussdes sociais e
territoriais.

O autor relata que as ilhas inglesas eram habitadas por cinco povos, os normandos,
os bretdes, os saxodes, 0s pictos e 0s escoceses, até o Império Romano invadir as terras e
conquistar o territdrio forcando-os a pagar impostos ao Senado. A resisténcia dos brita-

nicos, e os desafios logisticos e climaticos enfrentados pelas for¢as romanas, dificultou a
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conquista total da regido.

Ap6s a conquista de César, o trono britanico estava sempre ocupado hora por um
bretao, hora por um romano, trazendo guerras menores entre esses povos pela coroa in-
glesa no decorrer da histéria (MONMOUTH, 2022).

Id (2022) o tempo passou até a chegada de Arthur ao trono, que guerreou contra os
povos do reino dando soberania aos bretdes. O Império Romano se juntou como aliados
e marcharam para a Inglaterra, pois havia geragdes que um rei romano dominava o trono
bretao, fazendo com que costumes fossem sendo deixados de lado.

Conforme Monmouth (2022) o rei Arthur rebate dizendo que os ingleses nao re-
nunciariam a liberdade ao qual tinham. Logo, o Senado enfurecido comega uma guerra
contra o lendario rei bretdo, levando a baixas de ambos os lados, saindo em vitéria sobre
os ingleses, logo depois morre em batalha.

Apesar de haver contos mais realistas como os de Monmouth e Nénio, as lendas que
realmente encantavam a todos exploravam o sobrenatural, como as mitologias celtas, nas
quais o rei Arthur comega sua histéria sendo um filho perdido de Uther Pendragon, que
chegard ao trono pela espada na bigorna.

De acordo com Malory (2021) A lenda se consolida recebendo alteragdes no decorrer
da histéria e pontos importantes foram se perdendo, como por exemplo, hoje acredita-se
que Arthur retirou a Excalibur da pedra se tornando rei, entretanto, a espada ndo estava
em uma pedra e sim numa bigorna, outro ponto era que a espada também nao era a Ex-
calibur.

Seus contos normalmente carregam histdrias de outros cavaleiros notdveis como Sir
Pellias, Sir Pellinore, Sir Percival, Sir Lancelot, Sir Gawain, Sir Galahad, entre tantos ou-
tros. A Tavola Redonda tem sido a base de tantas lendas, e a busca pelo Santo Graal, um
objetivo em comum entre eles.

Segundo Pyle (2013) o rei Arthur foi casado com a rainha Guinevere, filha do rei
Leodegrace, ao qual deu como presente de casamento ao casal, o famosa Tavola Redonda.
A histéria de amor envolto nas lendas acaba mais rapido que o esperado, pois sua esposa
acaba por se envolver em um caso com Sir Lancelot, trazendo uma guerra entre eles por
Guinevere.

Arthur nao teve um filho legitimo, para suceder a coroa apds sua morte, o tinico filho
citado em seus contos ¢ Mordred, seu filho bastardo com Morgana a Fada, onde fora en-
ganado pela magia da fada, concebendo seu filho.

Id (2013) A histéria termina de maneira tragica, pois o reino se divide na guerra con-
tra Sir Lancelot, e ambos os lados tém grandes perdas, Mordred se aproveita da situa¢ao
sentando-se ao trono na auséncia de Arthur, quando ficou sabendo de tamanha traigdo

retornou imediatamente, tendo uma batalha mortal com seu filho, onde ambos acabam
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, com embasamento em um levanta-
mento randomico bibliografico, de carater exploratério e descritivo. Busca-se termos para
a constru¢ao do processo como: Narrativa, Desenho preto e branco, Ilustragao, Narrativa
Visual, Design editorial e a narrativa do Rei Arthur, que servem como base para o referen-
cial tedrico. Como metodologia de projeto utiliza-se o sistema de Wheeler (2012) adap-
tadas para o projeto editorial em etapas norteadas pelo processo metodoldgico da autora,

conforme Figura 1.

Figura 1 - Fluxograma do processo de desenvolvimento do projeto
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3.1.1 PESQUISA: BRIEFING E ANALISE SINCRONICA

Buscou-se um planejamento e organiza¢ao para definir os elementos que influencia-
rao o processo de desenvolvimento e produgdo do projeto, por meio de Pazmino (2015),

com a ferramenta Briefing.

O Briefing se alinha como um documento abrangente que aborda as necessidades e
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limitagdes do projeto. Ele engloba informagdes sobre o produto, o mercado (incluindo pu-
blico-alvo e concorréncia) e os diferenciais a serem explorados, como custos, tecnologia,
apelo estético etc. Nele efetua-se um guia servindo de referéncia para o designer e para a
equipe. (PAZMINO, 2015).

No Briefing do livro em questdo busca-se a abrangéncia de uma série de tdpicos,
como: Cliente/Empresa, Mercado, Linha de produtos, Mercado, Publico-alvo, Concor-
réncia e Produto.

Na analise sincronica, também denominada como anadlise paramétrica, tem como
objetivo comparar produtos ou servi¢os em desenvolvimento com aqueles ja existentes no
mercado, servindo como concorrentes de referéncia. Essa andlise se baseia em variaveis
mensuraveis. (PAZMINO, 2015).

Para esta andlise, foram selecionados dois livros que abordam diretamente a historia
do Rei Arthur, acompanhados de ilustragcoes detalhadas. A escolha dos concorrentes se
baseou, principalmente, em critérios visuais. Os parametros considerados na avaliagdo
compreenderam a paleta de cores, a narrativa, o estilo de arte, o tamanho (niimero de
paginas) e o formato.

O primeiro livro é a obra de Howard Pyle, que por meio de palavras e imagens, retra-
ta a saga do Rei Arthur e seus cavaleiros. As ilustragdes se destacam pelo detalhismo, no
que diz respeito aos personagens, embora haja uma menor énfase nos cenarios. Os perso-
nagens sao retratados com posturas rigidas, suas caracteristicas sao tragadas com nitidez,
com técnicas semelhantes a hachura.

O outro livro de contos de Thomas Malory, que atravessa o nascimento, a ascensao e a
morte do lendario Rei Arthur, publicada pela primeira vez em 1485. Na obra, os melhores
acabamentos sdo voltados para os cendrios ao invés dos personagens; os personagens sao
simples e sem enriquecimento visual, deixando muitas vezes confuso o que a ilustra¢ao
esta representando.

Em ambas as andlises, pode-se observar a utilizacao da narrativa pelas ilustragoes,
com cada autor priorizando o que considerava essencial para ser registrado visualmente.
Porém, em nenhuma das obras analisadas encontra-se a aplicagdo de degradés ou técnicas
de sombra e luz que proporcionariam a sensacao de volume.

Em contrapartida, as ilustragdes do projeto em questao adotardo o estilo de mangas,
que ¢é caracterizado pelas histérias em quadrinhos japonesas. Esta abordagem integrara
elementos de realismo, mas mantendo a tradicdo dos mangas em preto e branco, onde as
linhas de contorno sdo acentuadas, proporcionando clareza nos elementos representados.
Além disso, serao empregadas técnicas de degradé para criar variagdes de luz e sombra,

eliminando a sensa¢ao de planicidade presente nas ilustragdes em duas dimensoes (2D) e
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conferindo volume e profundidade.

3.1.2 ESTRATEGIA: DEFINICAO DE ESTILO VISUAL/ NARRATIVA/
PAINEIS E GRID

O estilo visual ndo apenas comunica a esséncia da obra, mas também estabelece uma
conexao imediata com o leitor, influenciando sua percepgdo e experiéncia estética. Foi
definido cores, formas, técnicas de ilustragao e tipografia.

A paleta de cores utilizada no livro consiste em vermelho e amarelo na parte externa
e preto e branco nas ilustragdes e objetos internos. O vermelho, em sua semantica, evoca
paixdo, furia, ira, forga, poder, calor, amor, perigo, fogo, sangue, guerra etc. Ja, o amarelo
simboliza criatividade, sol, otimismo, esperanca, juventude, alegria etc. Essas cores repre-
sentam tanto o contexto da historia, quanto a personalidade do protagonista, formando
uma combinacéo ideal para a representacdo visual. Na capa e contracapa, procurou fundir
elementos classicos, como: arabescos e elementos minimalistas, em sintonia com a narra-
tiva e o propdsito do livro.

As Narrativas do Rei Arthur buscam oferecer uma adaptagdo que permanega o mais
fiel possivel aos originais, que apresentam uma narrativa muitas vezes antiquada e rigida.

Mesmo autores como, Malory (2021) destacando as histdrias de cada cavaleiro hon-
rado que cruzou o caminho do Rei Arthur, tem abordagem dispersa do foco do rei nas
narrativas, centrando-se excessivamente na Tavola Redonda e em seus inimeros cavalei-
ros, em 984 paginas. Tal extensao pode desencorajar os leitores mais jovens de se envol-
verem com a obra.

Ja Pyle (2013) conseguiu contar sua versao de forma mais concisa, com menos pagi-
nas, porém a escolha da linguagem utilizada acabou tornando a leitura um tanto dificil,
causando confusio entre os leitores.

Neste projeto é proposto uma narrativa fluida e acessivel em uma abordagem que
visa revitalizar as histdrias do Rei Arthur, garantindo que permanecam relevantes e apre-
ciadas por diversas geragdes, a0 mesmo tempo valorizando as ilustragdes como elemento
complementar. Assim, a0 modernizar a escrita preserva-se sua esséncia, esperando que as
Narrativas do Rei Arthur continuem a cativar e inspirar leitores de todas as idades.

Segundo Baxter (2000), os produtos devem ser projetados para transmitir certos sen-
timentos e emogdes, organizadas trés etapas: Painel de Estilo de Vida, Painel de Expres-
sao do Produto e Painel de Tema Visual.

O Painel de Estilo de Vida tem a responsabilidade de refletir os valores pessoais e

sociais dos futuros consumidores. No painel desenvolvido buscou-se retratar um publi-
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co mais jovem, abrangendo criangas, adolescentes e jovens adultos, que sdo o principal
publico-alvo, com estilos de vida que se conectam a narrativa do livro, sendo leitores,
amantes de jogos, entusiastas de desenhos/ilustragdes e apaixonados por temas medievais
e de aventura.

O Painel de Expressao do Produto, evolui a partir do Painel de Estilo de Vida, bus-
cando capturar a esséncia do produto e transmitir a emogdo que ele desperta logo a pri-
meira vista. Nas imagens para representar o produto, procurou-se transmitir a ideia de
castelos medievais, reis, coroas, pergaminhos e guerreiros, usando sépia. Isso reflete o ar
classico, proporcionando uma visao clara do que esta contido em suas paginas.

No Painel de Tema Visual ilustra as caracteristicas do produto relacionadas a sua
imagem e ao seu design estético. Apresentou-se a estética visual, incluindo capas de livro
vermelhas, mantidas no produto, padroes de referéncia a serem usados no livro, oferecen-
do uma visao do estilo visual.

A partir dos painéis desenvolvidos, que exploram especificamente cada aspecto e
fase do entendimento do conceito do produto e do consumidor, foi confluido num Moo-
dboard. Esse representa a sintese definitiva do conceito do produto, capturando suas co-
res, a padronagem produzida e as referéncias ao tema medieval e a elementos como livros
antigos.

O grid ¢ essencial para organizar visualmente materiais impressos e digitais, desem-
penhando um papel crucial na diagramacao de livros. Ele ¢ um sistema que define como
os elementos visuais sdo dispostos e alinhados. Além de determinar onde ficardo as ilus-
tragdes, textos e outros elementos graficos, o grid busca criar uma composigao visual que
seja esteticamente atraente, funcional e coesa.

Os elementos foram organizados e alinhados usando o grid, linhas guias e médulos
na diagramagao do livro. Isso demonstra como essa estrutura ajudou a organizar e alinhar

os diferentes elementos graficos.

3.1.3 DESIGN DE IDENTIDADE: ILUSTRACOES/ TIPOGRAFIA E LAYOUT/ PA-
DRONAGEM/ LOGOTIPO OU SIMBOLO/ CAPA E CONTRACAPA

As ilustragdes do livro foram trabalhadas em preto e branco, capturando a seméntica
visual da época e realcando as formas e a narrativa, oferecendo clareza na transmissao da
mensagem (narrativa). As ilustragdes se dividem em trés categorias: retratos, cendrios e
narrativas.

Arte retrato — serdo utilizadas para apresentar visualmente personagens chaves da

histéria, como Rei Arthur, Merlim, Rei Lot etc. Eles visam apresentar o conceito geral do
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personagem, como exemplificado na figura do retrato de Merlim.

Arte cenario — concentram-se em mostrar o ambiente em que o conto se desenrola.
A ideia é transmitir ao leitor uma compreensao clara do espago geografico do momento.

Arte narrativa — representa visualmente o momento narrado, como uma imagem do
exato instante em que o leitor esta lendo no livro.

As representagdes graficas sdo escolhidas com base em momentos marcantes para
o publico ou em partes do texto que possam ser complexas, tornando as ilustragoes um
apoio essencial para a compreenséo e o envolvimento do leitor.

A tipografia, no layout emerge como um meio estratégico de guiar a percepgdo e o
entendimento, transformando a experiéncia de leitura em uma jornada estética e infor-
mativa. Ela pode impactar na legibilidade, expressividade e identidade visual, como na
relevancia do layout, na disposi¢ao das ilustragdes podendo aprimorar a compreensio e
conexdo emocional do leitor ao contetdo.

Foram exploradas quatro tipografias, cada uma com um propdsito estético, alinhado
a identidade do produto. A fonte Times New Roman e sua familia para a composi¢io do
texto e narrativa principal do livro.

A tipografia English Towne Medium, foi aplicada na criagdo do lettering principal
que compoe o titulo do livro na capa, com modificagdes para adequa-la ao estilo e ao
layout do livro. As tipografias Three Clover e Monotype Corsiva foram utilizadas de ma-
neira mais isolada para textos e letras de destaque. Como, na letra capitular dos capitulos
e na descri¢ao dos personagens.

Sobre o conceito central do médulo/padrao desenvolvido visa explorar a simbologia
da cultura celta e justifica-se pela época e localizagao dos contos Arthurianos, amplamen-
te compreendido. Essa cultura exerce uma influéncia significativa nas narrativas envol-
vendo o Rei Arthur. O conceito explorado no padrido é a nogao de conexao por suas raizes,
conhecida como o "no celta."

Os celtas tinham uma ligac¢ao forte com a natureza, representando divindades por
arvores e rios. Nesse enfoque buscou-se o desenho das linhas para a criagdo do padrao. O
conceito utilizado para o pattern é o no celta, com essa ideia em mente, foram pesquisadas
referéncias de padroes existentes e 0 que se viu em comum entre a maijoria deles foi que
trabalhavam com formas mais circulares (formas curvilineas) e floral, reminiscente da Art
Nouveau.

O logotipo foi composto pelo titulo e subtitulo, adota uma abordagem classica, in-
corporando as espadas para enfatizar o género e a narrativa da obra. Utilizando o dourado
para manter a alusao aos livros classicos da época. Adicionalmente, foram desenvolvidos

icones que aparecem tanto na capa quanto no miolo do livro. O icone na capa representa
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as duas espadas mencionadas na histdria, fazendo uma referéncia direta ao subtitulo do
livro.

A capa e contracapa do livro foram desenvolvidas com uma estética mais classica e
encantadora, buscando sutileza nos detalhes, em contraste com a riqueza de ilustragdes
presentes no interior da obra. Optou-se por uma paleta de cores que remetesse a época
para evocar ainda mais a atmosfera da histdria, destacando-se o vermelho com detalhes
em dourado.

A identidade visual desenvolvida para o projeto incorpora a simbologia das duas es-
padas conquistadas por Rei Arthur nas lendas, juntamente com a representagao da coroa
que simboliza o seu reinado. E a contracapa conta com a sinopse do livro, para instigar

ainda mais o leitor, conforme Figura 3.

Figura 3 — Capa e Contracapa

Fonte: Préprios autores

3.1.4 PONTOS DE CONTATO: PLANO DE LANCAMENTO/ MATERIAIS IMPRE-
SOS E PROMOCIONAIS

O plano de langamento especula-se a data de 19/04/2024, para coincidir com o con-
teudo relacionado, do langamento da nova animagdo "O Senhor dos Anéis: A Batalha
de Rohirrim", agendada para 11 de abril. Os materiais impressos e promocionais foram
estratégias de redes sociais, com postagens, ilustragdes e da tematica. A intengao é gerar

engajamento, aproveitando o interesse na tematica conforme Figura 4.
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Figura 4 - Publicagdo em formato carrossel em rede social

Fonte: Préprios autores

Explorou-se a criagdo de materiais impressos e promocionais associados ao livro.
Propde-se disponibilizar junto do livro marcadores de pagina, bottons e reprodugdes das
ilustragdes presentes na obra. Foram criados marca paginas, impressos frente e verso; bo-
ttons, que possuem mensagem, imagem ou slogan impressos em uma superficie plana e

circular.

3.1.5 GESTAO DE ATIVOS: SOFWARES DE EDICAO/ ORCAMENTO E PLANO DE
NEGOCIOS

Nesta etapa, preferiu-se utilizar as ferramentas: O Autodesk Sketchbook é uma fer-
ramenta projetada para atender as necessidades de artistas digitais, ilustradores, designers
graficos e qualquer pessoa interessada em criar arte digital. Neste projeto, utilizou-se o
Autodesk Sketchbook para refinar os esbocos, corrigindo cuidadosamente os pontos-cha-
ves antes de prosseguir para a etapa de acabamento; O Adobe Photoshop oferece uma
gama diversificada de recursos para aprimorar e polir as ilustragdes, permitindo um con-
trole preciso sobre aspectos como luz e sombra; O Adobe InDesign foi desenvolvido para
a criacdo de Design Editorial, abrangendo: revistas, jornais, livros, panfletos, catalogos,
e-books, relatdrios etc.

Para o Plano de Negdcios foi utilizado a metodologia CANVAS, ao qual a partir
de tdépicos em tabela, se tem o conhecimento do momento de negécios, como valores,
delimitagao do publico-alvo, possiveis parceiros futuros e gastos. O plano em questao foi

concebido na Sui¢a, nos anos 2000, por Alexandre Osterwalder.
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4 RESULTADOS

A narrativa foi adaptada dos contos de Pyle (2013) e Maloy (2021), parafraseando
com uma linguagem mais simples, sem ser coloquial, permanecendo o mais fiel possivel,
reestruturando os demais enredos, tecendo uma narrativa fluida e de facil compreenséo.

Como ja identificado Pyle, em sua narrativa nao segue um fluxo continuo entre os
contos, com passagens de tempo mal definidas, resultando em uma narrativa descontinua.
Em Malory, o foco disperso deixa de lado o Rei Arthur para concentrar-se na Tavola Re-
donda e seus cavaleiros, resultando na perda de conexao entre as historias.

No projeto, a narrativa foi elaborada com paragrafos curtos para nao dispersar o leitor,
seguindo uma linha do tempo clara e bem definida, apresentando os eventos de maneira
direta e consistente. Os textos foram redigidos com palavras simples, porém com nuances
da época, preservando a identidade da histéria sem complicar a compreensao.

Foram desenvolvidas 21 ilustra¢des com o proposito de enriquecer a leitura e sua nar-
rativa, trazendo simbolos graficos de época. Contam cendrios, personagens e cenas. Elabo-
radas em preto e branco, as ilustracoes buscam evocar a atmosfera da época. Os cenérios
sdo inspirados em lugares reais da Inglaterra, e as vestimentas foram desenhadas conside-
rando a tecnologia téxtil daquele periodo histérico em que os personagens viveram. Por
fim, o uso de luz e sombra foram dois destaques nas artes, proporcionando profundidade e
contraste, elementos-chave que chamam a atencao.

Concluindo, o livro foi aplicado em uma representacgao visual que inclui a capa, bem
como algumas se¢des do seu conteudo interno, permitindo uma visualizagdo completa

conforme demonstrado nas figuras 63, 64 e 65.

Figura 63 - Representa¢ao final do livro aplicado em um mockup

Fonte: Préprios autores
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5 CONCLUSAO

O projeto demonstrou ser viavel sem comprometer seu contetdo, caracteristicas, se-
midtica ou riqueza cultural. A abordagem adotada permitiu a transicdo suave para uma
linguagem moderna e atrativa ao publico atual. Isso destaca a flexibilidade e atempora-
lidade das narrativas antigas, demonstrando que, com cautela e criatividade, é possivel
revitalizar essas histdrias.

Observou-se o avango continuo das tecnologias e suas aplicagdes, assim como, o in-
teresse em formas de entretenimento mais elaboradas, como a literatura, tem diminuido
progressivamente. Esse declinio é atribuido a facilidade de acesso a contetido rapidos e
superficiais na internet, percebendo que formatos mais extensos e complexos tém cedido
espago para postagens de textos curtos, videos breves e frases de impacto em redes sociais.

Os objetivos foram alcangados, pois notou-se a importancia da leitura em varios am-
bitos, no desenvolvimento cognitivo e na formagdo da identidade cultural. Entdo a narrati-
va tem um papel importante no quesito de linguagem e leitura que as pessoas estabelecem
visdo mais critica do mundo, vivenciam e aprendem sobre diversas culturas diferentes.

A principal dificuldade encontrada foi transcrever e narrar de forma concisa os con-
tos, mantendo seu traco e proporcionando uma nova linguagem, foi um dos pontos prin-
cipais para o alcance dos objetivos. O segundo ponto de dificuldade foi trabalhar a com-
posic¢do das artes em sincronia com a narrativa, de forma a enriquecer a obra visualmente
e complementar o enredo, formando uma linguagem sincrética.

O projeto alcangou a fase de impressao e encadernagao, resultando na criagdo de um
produto fisico, e considerou-se a possibilidade de implementar melhorias, como a imple-

menta¢ao de Realidade Aumentada (RA), visando enriquecer a experiéncia do usuario.
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