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RESUMO

A presente pesquisa trata-se de um estudo ilustracdo na area do design editorial, um segmento
responsavel pela proposta visual de obras literarias, tornando-as atrativas e enriquecendo a
leitura. Esse projeto justifica-se pela necessidade de um projeto grafico que complemente o
livro e mostra-se relevante quando condizente com o texto. O projeto foi realizado por meio da
metodologia Double Diamond, que ¢ dividido nas etapas: “Descobrir”, “Definir”,
“Desenvolver” e “Entregar”, envolvendo pesquisa e criagdo responsaveis por guiar a
elaboragdo de elementos ilustrativos para a edi¢do. Essa exploragdo resultou em uma nova
edi¢do do livro “O Principe Cruel”, que enriquece a narrativa através de ilustragdes coerentes

e refinadas.

Palavras-chave: “O Principe Cruel”; Ilustracdo; Livro; Redesign.



ABSTRACT

This work is a study of illustration in the field of editorial design, a segment responsible for the
visual proposal of books, making them attractive and enriching reading. This project is justified
by the need for a graphic project that complements the book. The project was carried out using
the Double Diamond methodology, which is divided into the following stages: “Discover”,
“Define”, “Develop” and “Deliver”, involving research and creation responsible for guiding
the creation of illustrative elements for the edition. This exploration resulted in a new edition
of the book “The Cruel Prince”, which enriches the narrative through coherent and refined

illustrations.

Keywords: “The Cruel Prince”; Illustration; Book; Redesign.
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1 INTRODUCAO

Segundo (Equipe, 2023) a 4* edigdo da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil
desenvolvida pelo Instituto Pro-Livro, Itati Cultural e IBOPE Inteligéncia, com dados de 2019,
o brasileiro tem uma média anual de cerca de 2,5 livros lidos integralmente por ano. Além
disso, essa mesma pesquisa indica a faixa etaria de 5 a 10 anos como a que possui maior
percentual de leitores, entretanto esse mesmo percentual cai na faixa dos 11 aos 17 anos.

A partir desses dados € possivel analisar que mesmo quando incentivado o habito de
leitura durante a infancia tende a diminuir progressivamente ao longo do desenvolvimento do
individuo. Dessa forma, dado o contexto atual, que as midias digitais passam a ocupar uma
parcela do tempo que seria dedicado ao entretenimento ¢ aos meios de adquirir informacao,
atividades que ndo possuem retorno de satisfacdo imediata, como a leitura, sdo deixadas de

lado.

As criangas crescem diante da televisdo, brincam desde cedo com jogos
eletronicos e encontram, pela internet, instantaneamente, as informagdes de que
precisam. Podem saber de tudo o que esta acontecendo em tempo real. A disposigio
delas, estdo muitas informagdes. (...) Como a presenca dos meios eletronicos é
avassaladora, precisamos reconhecer que a literatura infantil s6 entrara na vida da
crianga por uma fenda, nunca pela porta principal. (CADEMARTORI, 2010, p. 7)

Ademais, dentro do recorte social da realidade brasileira é possivel observar que o
incentivo a leitura por parte dos pais é muitas vezes reduzido. De acordo com o IBGE, quatro
em cada dez brasileiros entre 25 e 64 anos ndo concluiram a educacdo basica, o que leva a um
cenario onde a leitura pode ser uma atividade de dificil acesso até mesmo para os genitores de
uma familia.

Desse modo, dentro desse cenario, cabe a escola atuar no estimulo dessa tarefa, contudo,
como Denise F. S. Curia (2012) observa em seu artigo “A Literatura Infanto-juvenil na
Contemporaneidade: um outro olhar para o literario em sala de aula” onde escreve: “Além dos
problemas relacionados ao tipo de acervo disponibilizado nas institui¢des de ensino, o pior € a
forma como o texto literario ¢ apresentado ao ‘futuro leitor’”, onde apresenta que dentro dessas
instituigdes normalmente prioriza-se a leitura de livros classicos da literatura brasileira que,
apesar de belissimos, muitas vezes usam uma linguagem de séculos anteriores, o que
frequentemente atrapalha os jovens na compreensao dos textos e prejudica o processo de

envolvimento com a histdria e os personagens.
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Portanto, levando em consideragdo o contato da literatura durante a juventude, esse
trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma proposta de ilustracao e projeto grafico
para um livro infanto-juvenil. Por se tratar de um exercicio académico, sem intencdes de
publicacao, o livro escolhido foi “O principe cruel”, primeiro livro da colegao “O povo do ar”
da autora Holly Black, ser uma obra que esteve presente na adolescéncia da autora deste

trabalho e ainda ser um texto muito comentado por adolescentes dentro das midias digitais.

2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

A referida pesquisa consiste no desenvolvimento de uma proposta de reedi¢ao do livro
“O principe cruel” da autora Holly Black, publicado no Brasil pela editora Galera Records.
Dessa forma, a proposta tem como foco principal a elaboracdo de ilustragdes, além de uma
nova capa para o enredo. Assim, o projeto dos desenhos sera construido com base em métodos
e técnicas aplicados ao estudo da trama discorrida ao longo da historia do livro e se trata apenas

de um exercicio académico sem intengdes de publicacao.

2.2 OBJETIVO ESPECIFICO

e Analisar a importancia do projeto grafico e das ilustragdes na experiéncia do
leitor em livros.

e Avaliar o impacto das ilustragdes no envolvimento do leitor e na compreensao
da narrativa.

e C(Criar ilustracdes exclusivas para a edi¢ao brasileira do livro "O Principe Cruel".

3 METODOLOGIA

No desenvolvimento desta pesquisa foi utilizada a metodologia Double Diamond, do
British Design Council, estrutura essa que ¢ dividida em quatro fases que guiam o processo
criativo, sdo elas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. Essa divisao de etapas permite

uma abordagem estruturada que foi essencial para a construcao e refinamento do projeto.
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Inicialmente, na etapa descobrir, foi realizada uma pesquisa sobre o livro como objeto
de desejo e entretenimento, com foco na importancia do projeto grafico e das ilustragcdes na
experiéncia de leitura, investigando como o design pode impactar no engajamento do leitor e
na compreensdo da narrativa. Além disso, realizou-se uma revisao sobre o tom, a linguagem,
as imagens, os temas e o publico-alvo do livro “O Principe Cruel”, que foi seguida por uma
analise de similares. Nessa ferramenta, foram comparadas diferentes edi¢des da obra, o que
guiou insights essenciais para guiar a trajetdria criativa do estudo.

Na segunda etapa, definir, a ferramenta moodboard foi utilizada para sintetizar
visualmente as referéncias estéticas coletadas. Em seguida, os sketchs (rascunhos) foram
responsaveis por materializar as ideias iniciais e, por fim, em decorréncia a limitagao de tempo
e recursos a técnica de priorizagdo foi usada para filtrar e selecionar as ilustragdes relevantes
para o projeto.

Na fase desenvolver, as ideias conceituais e visuais foram refinadas. Os desenhs foram
finalizados, assegurando a estética definida nas fases anteriores. Ademais, o miolo do livro foi
diagramado e a capa e guarda-capa foram feitas, em consonancia com os principios graficos
definidos.

Enfim, no ultimo passo, entregar, o projeto foi finalizado e enviado para impressao,
garantindo que todos os elementos visuais estivessem adequadamente posicionados € que o
resultado cumprisse com o0s objetivos estéticos e narrativos previamente estabelecidos. O
resultado foi um livro impresso para fins académicos, que reflete todo o processo criativo e

metodoldgico aplicado ao longo do desenvolvimento deste trabalho.

4 DESENVOLVIMENTO

4.1 DESCOBRIR

4.1.1 O Projeto grafico no mundo editorial

De acordo com Hall (2012), os livros foram inicialmente criados a partir da necessidade

de conservar e guardar informacgdes elaboradas por um grupo de uma cultura especifica o que

possibilitou que conhecimentos de diversas civilizagdes fossem transmitidos e aperfeicoados

por novas geragoes.
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Assim, esse objeto evoluiu desde a criagdo do papiro, pelos egipcios em 2400 a.C.,
atravessando a Europa com a cria¢do do cddice pelos romanos, um sistema que progrediu para
uma colegdo de folhas presas em uma lombada. Mas, foi a partir de da criacdo da prensa de
tipo moével, pelo alemao Johannes Gutenberg, que a propagacao dessas obras ficou mais
intensas.

Em um contexto em que midias sociais sdo 0 maior e mais rapido meio de informagao
e entretenimento, ¢ cada vez mais dificil para os livros competirem pela atengdo de seus
consumidores. Dessa forma, como meio de atrair o entusiasmo de possiveis leitores, um projeto

grafico com ilustragdes pode ser capaz de evocar o prazer de ler entre seu publico-alvo.

Quando se fala em projeto grafico, entende-se ndo somente a aplicacdo
aleatoria de elementos artisticos como a ilustragdo, mas sobretudo uma tentativa
sistematica de diferenciar o livro como produto industrial, agregando-lhe um grau de
programacao visual capaz de enriquecé-lo como objeto de comunicacdo ndo-verbal
(CARDOSO, 2005, p. 193).

Logo, faz-se fundamental que esses textos sejam capazes de despertar interesse nos

possiveis espectadores. Isso pode ser realizado através de uma composi¢ao visual que destaque

as edigdes nas livrarias por meio de uma aparéncia estimulante que encante o observador.

Quando vamos a uma livraria, fazemos uma “leitura prévia” dos livros que
nos interessam, folheando suas paginas e¢ fazendo julgamentos instintivos sobre o
conteudo, qualidade e apelo geral. Nossa primeira impressdo pode estar ligada ao uso
do espago, a cor ou a composi¢do das obras. Tais notas comunicam subliminarmente
um conjunto de valores sobre a pagina e, por conseguinte, sobre o texto, além de por
associagdo revelarem aspectos do autor. Se o layout da publicagdo for desmazelado,
a impressao/acabamento de ma qualidade e uso do espago inadequado, entdo o texto,
ndo importando quio eloquente seja, serd inevitavelmente desvalorizado. Se a
primeira impressdo de uma pagina dupla espelhada, por exemplo, encher o leitor de
confianca — passando-lhe uma sensacdo de ordenamento, de construgdo bem-definida
ou mesmo de desconexio deliberada do layout — a pré-leitura desse codigo semiotico
podera valorizar o texto. (HASLAM, 2010, p. 140).

Além disso, considerando as particularidades presentes em desenhos, esses quando
usados na encadernagdo sdo adequados para chamar a atengdo de novos consumidores que
possam se identificar com o que foi apresentado ali. Logo, no que se diz respeito a desenho
para capas, Hall (2012) apresenta que a fungdo primordial dessa € impulsionar as vendas. Para
alcangar esse proposito, a mesma deve ser formada por elementos que se conectem eficazmente

com o publico-alvo, evidenciando que o livro em questdo ¢ a escolha mais apropriada para esse

grupo.
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No Brasil, a contribui¢do de Lobato para a historia do design editorial ¢ evidenciada ao
reconhecer a importancia do tratamento visual dado as capas de seus manuscritos. Segundo
Melo (2011), a obra de Lobato desempenhou um papel crucial na transformacao do livro em
um objeto com status, destacando-se pelo cuidado com o projeto grafico. O autor foi pioneiro
ao perceber a obra como um produto, desenvolvendo métodos para torna-la mais chamativa.
Esse exemplo ilustra como um projeto grafico bem elaborado pode ndo apenas informar e
atrair, mas também transformar uma publicagdo em um produto de destaque no mercado

editorial.

4.1.2 Texto e imagem

De acordo com Haslam (2007), o designer € responsavel ndo so pelo papel de elaborar
o layout das paginas de um livro, como também por garantir que a informagao seja apresentada
de forma adequada ao leitor, comprometendo-se também com parte da interpretacao realizada
pelo espectador. Quando um texto € ilustrado, o ilustrador coloca-se no papel de ledor e, como
descrito por Ricardo Azevedo (1993) em seu texto "Pensando em ilustragdes de livro", ¢
impossivel que esse profissional ndo traga a sua propria compreensao e estilo para a obra, “Uma
coisa € certa: todo ilustrador, em principio, interfere no significado do texto. A razio é simples:
palavras tendem a ser imprecisas. Palavras sdo entidades abstratas e virtuais que se realizam
ou se atualizam dentro de consciéncias.” (Ricardo Azevedo, 1993, p. 2)

Para Hall (2012) o trabalho do artista ¢ comunicar uma ideia de forma inovadora a
determinado publico e, quando imagem e texto se unem, inicia-se o trabalho do designer
grafico. Dessa forma, Hall (2012) ainda afirma que simbolos e representagdes tem o poder de
dialogar instantaneamente com diversos publicos, de diferentes épocas, idades ou regides,
encantando visualmente o observador e conectando-se com a emocdo, a experiéncia € a
memoria desse. Assim, o projeto grafico de um livro € capaz de influenciar na experiéncia e no

envolvimento do leitor na narrativa.

De acordo com Karana (2009), os materiais selecionados para o
desenvolvimento de produtos nao afetam somente seu uso e sua funcao, mas também
contribuem para criar significados e suscitar emog¢des nos usudrios. Dessa forma,
atributos podem ser utilizados para avaliar os significados subjetivos do uso dos
materiais empregados na producdo dos livros e os sentidos e significados provocados
no usudrio/leitor. (AMORIM; NERY; DIAS, 2018, p. 3)
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Segundo Ricardo Azevedo (2004) em seu texto “Diferentes graus de relacdo entre texto
e imagem dentro do livro”, os textos podem ser divididos em grupos: livros texto, livros texto-
imagem, livros mistos, livros imagem-texto e livros imagem. O primeiro refere-se aqueles que
possuem no maximo uma ilustragdo em sua capa, ja o segundo, aqueles em que o texto do livro
¢ acompanhado de imagens, mas essas sdo coadjuvantes, enquanto o terceiro, sdo 0s que
contém ambos como protagonistas. O quarto ¢ aquele em que as figuras sdo mais importantes
que o escrito e, por fim, o quinto, os que o enredo ¢ construido exclusivamente com
representacoes.

A partir dessa definicao, ¢ possivel identificar a obra “O principe Cruel” como um livro
texto. Desse modo, essa pesquisa tem a inten¢do de trabalhar esse texto dentro do ambito da
definicdo de livro texto-imagem, de forma que as ilustra¢cdes ocupem um papel relevante dentro

da historia, produzindo uma edig¢ao iconica.

Ha, claro, muitas excegoes. E possivel, por exemplo, encontrar livros com
muito texto e poucas imagens e, mesmo assim, essas ocuparem um papel relevante.
Vale lembrar o caso do Dom Quixote de Miguel de Cervantes. A obra foi publicada
no comego do século XVII sem ilustragoes. Em meados do século X VIII, foi ilustrada
por Gustave Doré. Hoje quando se fala em Dom Quixote a primeira imagem que nos
vém a cabega sdo aquelas magistralmente criadas por Doré. Qualquer um que resolva,
por exemplo, filmar o Dom Quixote sem utilizar como referéncia as imagens do
grande artista frances, criadas cerca de duzentos anos apds a publicacdo da obra de
Cervantes, pode correr o risco de ser acusado de apresentar o cavaleiro da triste figura
de forma inadequada, pouco “fiel” ao texto. (AZEVEDO, 2004)

4.1.3 Sobre o livro: O Principe Cruel

"O Principe Cruel" transporta os leitores para um reino magico, onde politica, intriga e
paixao se entrelacam em uma trama envolvente. A protagonista, Jude, ¢ uma jovem mortal de
17 anos criada no reino das fadas, que embarca em uma jornada épica para conquistar seu lugar
na corte e enfrentar desafios que vao além da compreensdo humana. O cerne da obra ¢ a
dualidade entre a humanidade e o reino das fadas, envolvendo a busca por identidade e poder
em um mundo repleto de encantos e perigos.

Com uma linguagem facil e rica em detalhes e imaginacdo, o leitor € conduzido para
um universo magico de experiéncias emocionais profundas, destinado a leitores jovens que
apreciam uma mistura de fantasia, intriga e romance. O enredo também ¢ marcado por uma
figura feminina forte e possui imagens distintas: o reino das fadas, com suas paisagens

deslumbrantes, criaturas magicas e arquitetura Unica.
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A atual edicdo brasileira conta com imagens de galhos que adornam a primeira e a
quarta capa do livro e proporcionam uma ambienta¢do visual imediata, sugerindo uma
atmosfera enigmatica. A coroa enlacada entre os galhos sugere uma intriga central,
possivelmente relacionada ao poder e a realeza. Ademais, existe a inclusdo de um mapa em
estilo medieval do império de Elfhaime nas capas secunddrias, o que oferece aos leitores uma
ferramenta visual sobre a geografia do universo ficticio.

Por fim, no titulo existe a escolha de uma tipografia elegante com serifa, sem
diferenciagdo entre letras maiusculas ¢ minusculas que transmite um ar de sofisticagdo e
atemporalidade. A serifa adiciona um toque classico, enquanto a uniformidade nas letras
reforca a coesdo visual.

Este projeto busca capturar a esséncia e os elementos fundamentais de "O Principe
Cruel" para orientar o projeto editorial, proporcionando uma experiéncia grafica e literaria

envolvente para os leitores.

4.1.4 Analise de similares

A andlise de similares ¢ uma ferramenta importante no desenvolvimento de uma
pesquisa, por meio dela € possivel encontrar informagdes essenciais para guiar decisdes do
estudo. Esse recurso tem como objetivo auxiliar o projeto criativo por meio da comparagdo e
observagao de objetos semelhantes.

Assim, diante da existéncia de outras edi¢des dessa mesma obra, optou-se por realizar
uma andlise de similares entre trés tiragens distintas, visando compreender e observar
elementos estéticos que contribuem para a criagdo de um produto visual atraente e coeso para
o publico-alvo, buscando identificar particularidades interessantes para guiar o projeto.

Desse modo, visto que dentro do mercado editorial a capa do livro e seu acabamento
desempenham um papel crucial na atragdo de uma audiéncia foram examinados os seguintes
atributos: o uso das cores, a presenc¢a de ilustragdo, as capas, a concordancia dentro da trilogia
e o acabamento. O primeiro sendo essencial para comunicar uma mensagem, o segundo e
terceiro, para conquistar uma audiéncia e o quarto e quinto, para manter uma identidade visual.

Dessa forma, a Figura 1 apresenta a publicagdo oficial do livro no Brasil.
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Figura 1 - Edigdes originais

-

HOLLY BLACK © [RAUBREHESN HOLIY BLACK @

Fonte: Pagina do Mercado Livre!.

4.1.4.1 lllumicrate

As primeiras obras que foram observadas sdo as edi¢des da editora ///umicrate (Figura

2).

! Disponivel em: https:/produto.mercadolivre.com.br/MLB-1960713126-coleco-trilogia-o-povo-do-ar-3-livros-
o-principe-cruel- JM
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Figura 2 - Edi¢des l/lumicrate
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Fonte: Compilagio do autor?.

Essa colecdo se destaca por apresentar ilustragdes em estilo vetorial que privilegiam
ornamentos e simbolos diretamente relacionados a historia do livro. Essas se limitam as capas,
portanto ndo estdo presentes no miolo. As representagdes sdo simples e claras e trazem forte
ligacdo com o enredo central e a ornamentagao busca reforgar uma ideia de sofisticagao.

Em relagdo as cores e a harmonia das produgdes, observa-se uma auséncia de unidade
ou padrdo na escolha das paletas utilizadas. A Illumicrate optou por uma variedade de tons
escuros, complementados por cores vibrantes, que se destacam em cada obra individualmente,
mas nao seguem uma linha cromatica consistente ao longo da trilogia. Essa decisdao pode ser
vista como uma tentativa de dar a cada volume uma identidade visual propria, porém, a falta
de coesdo cromatica pode dificultar a percepcdo de continuidade entre os exemplares.

No que tange ao acabamento e a qualidade, essa coletanea apresenta capa dura e corte
colorido, que contribuem significativamente para a valorizacao do produto. Esses elementos

de acabamento adicionam um toque de luxo e exclusividade as edicdes.

2 Disponivel em: https://x.com/illumicrate/status/1159495403223572480 ¢
https://x.com/illumicrate/status/1250876687488819202


https://x.com/illumicrate/status/1159495403223572480
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4.1.4.2 OwlCrate

As obras analisadas posteriormente sdo da editora OwlCrate que se destacam pelo uso
de sobrecapas com manipulacao de imagem (Figura 3) e capas com ilustragdes minimalistas

(Figura 4), oferecendo uma abordagem diferenciada na representacdo simbolica da trama.

Figura 3 - Sobrecapa edigdes OwlCrate

11 THE NEW FERRR TINES BESTSELLING SERIES BY 3

HOLLY BLACK HOLLY BLACK BEIRRE:INSE

Fonte: P4agina do Ebay?.

3 Disponivel em: https://www.ebay.com/itm/265638139548 https://www.ebay.com/itm/265638139548
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Figura 4 - Edi¢cdes OwlCrate

Fonte: P4gina do Ebay*.

Essas edi¢Oes trazem uma combinagdo interessante entre sobrecapas e capas internas.
As primeiras sdo produzidas a partir de manipulagdo de imagem, focando na simbologia central
da disputa pelo trono, que ¢ um tema recorrente ao longo dos livros, as capas internas sao
ilustradas utilizando apenas /ineart (tracado), o que confere uma estética mais limpa e sutil,
focados na simbologia da coroa, elemento que reforca a trama de soberania e poder.

As tonalidades seguem uma logica tematica ligada ao desenvolvimento do enredo. O
preto predomina em todas as capas, servindo como um fundo neutro que acentua a importancia
das cores adicionais escolhidas para cada volume. No primeiro livro, a escolha do dourado
simboliza o primeiro contato dos personagens com a realeza, destacando a opuléncia e o poder.
No segundo, o verde ¢ utilizado para representar 0 mundo submarino, uma parte crucial do
cenario da historia. No terceiro, o branco domina, simbolizando a neve, um elemento chave
que reflete a frieza associada ao desfecho da narrativa e o proprio ambiente. Essa paleta foi
cuidadosamente escolhida para representar diferentes aspectos do wuniverso criado,

contribuindo para a imersao do leitor no ambiente da historia.

4 Disponivel em: https://www.ebay.com/itm/265638139548
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Diferentemente da outra tiragem analisada, essa apresenta uma unidade visual clara. A
presenca de sobrecapas, combinada com as capas duras internas, ndo s6 eleva a qualidade e a
durabilidade dos textos, mas também garante uma continuidade estética que reforga a ideia de

uma cole¢ao coesa.

4.1.4.3 LiteJoy

Por fim, as ultimas obras a serem avaliadas sdo da editora LiteJoy que se mostram
relevantes pelo uso de box e ilustracdes.

Figura 5- Edigdes LiteJoy

HOILY
BUICE

Fonte: Compilagdo do autor’.

As capas sdo ilustradas com adornos em dourado que evocam um tom de realeza e
requinte. Além disso essas trazem componentes centrais de cada texto e possuem desenhos no
miolo, que proporcionam uma experiéncia visual mais rica e imersiva.

As cores escolhidas oferecem um teor sofisticado. O cinza predomina servindo de fundo
para destacar os ornamentos em tons de ouro, combinagdo que contribui para uma percepgao
das obras como itens luxuosos, além de manter uma forte identidade entre os volumes.

Os livros sdo de capa dura, apresentam ilustragdes tanto nas capas quanto no interior, e
sao acompanhados por um box que protege e unifica os textos como uma coleg¢ao coesa. Essa
abordagem nao s6 aumenta a durabilidade dos livros, mas também contribui para a criagao de

um produto que ¢ visualmente atraente e altamente colecionavel.

5 Disponivel em: https://litjoycrate.com/products/the-folk-of-the-air-box-set-second-print-run
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4.1.4.4 Breve conclusio da analise de similares

A analise comparativa das edigdes literdrias revelou que uma paleta de cores bem
definida e uma estética refinada, que represente de forma pontual e cuidadosa componentes
centrais da trama, sdo essenciais quando se busca a criacdo de uma obra esteticamente
interessante.

Além disso, essa comparacao revelou a necessidade de aderir uma abordagem que,
mesmo que esse estudo seja limitado ao primeiro volume da trilogia, ¢ importante a criacao de
uma identidade visual que seja facilmente reproduzida para os demais textos da colecdo, para
promover uma unidade na apresentagao da cole¢do como um todo.

Diante dessas descobertas, essa pesquisa optou por priorizar escolhas de design que
tragam elegincia ao projeto final, como o uso de cores escuras em contraste com o dourado e

a preferéncia por ilustragdes que evoquem um estilo rebuscado.

4.2 DEFINIR

4.2.1 A estética de O principe Cruel

No contexto da criacdo de projetos graficos editoriais destinados a um publico-alvo
infanto-juvenil, ¢ fundamental compreender como a estética visual de uma obra literaria
influencia a percepcao desses individuos. Dessa forma, para investigar a visualidade do livro
"O Principe Cruel" e sua recep¢ao entre os adolescentes, foi feita uma analise de contetudos
gerados dentro da plataforma digital Pinterest, visto que as redes sociais se se tornaram espacos
significativos para a expressdo e compartilhamento de interesses, especialmente entre os
jovens.

O Pinterest € uma comunidade virtual amplamente reconhecida por sua relevancia na
pesquisa de imagens e referéncias, funcionando como um sistema de inspiracdo onde usudrios
podem descobrir, colecionar e compartilhar midias que refletem suas preferéncias. Para
designers, essa ¢ uma ferramenta valiosa, pois oferece acesso a uma vasta cole¢do de painéis
que capturam tendéncias emergentes e estilos populares. Essa dindmica torna o programa
especialmente util na exploragdo de imagens que podem guiar o desenvolvimento de projetos

visuais.
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A pesquisa considera a importancia da estética ndo apenas como um fator de
atratividade superficial, mas também como um elemento que dialoga com as emogdes,
expectativas e identificagdo dos adolescentes com a obra. Por meio dessa investigagao (Figura
6), foram gerados insights valiosos que orientaram a concepg¢do do projeto grafico editorial
mais alinhado com as percep¢des dessa audiéncia, contribuindo assim para gerar uma
experiéncia de leitura mais significativa e envolvente através da paleta de cores, o estilo de
ilustragdo e a tipografia do projeto.

Figura 6 - Painel de referéncias Pinterest

jude duarte

Jude and cardan aesthetic- Cardan Greenbriar

Nikki Rivera

-jude and cardan aestnetic-

WV s N7
N N CHLOE)
Cruel Prince L

Fonte: Pagina do Pinterest®.

4.2.2 Moodboard

O moodboard ¢ uma ferramenta essencial no campo do design, utilizada para reunir e
organizar referéncias que orientam e inspiram o desenvolvimento de um projeto. Ele funciona
como um painel de colagem onde sdo agrupadas imagens, cores, texturas e outros elementos
que capturam a esséncia e o clima desejados para o trabalho em questao, comunicando de forma

clara a visao artistica do projeto.

¢ Disponivel em:
https://br.pinterest.com/search/pins/?q=the%20cruel%20prince%20aesthetic&rs=guide&journey depth=1&so
urce_module id=OB_the cruel prince aesthetic 20797d08-508e-40b0-9a42-
d8fbfcbc8c7b&add refine=Aesthetic%7Cguide%7Cword%7C2


https://br.pinterest.com/search/pins/?q=the%20cruel%20prince%20aesthetic&rs=guide&journey_depth=1&source_module_id=OB_the_cruel_prince_aesthetic_20797d08-508e-40b0-9a42-d8fbfcbc8c7b&add_refine=Aesthetic%7Cguide%7Cword%7C2
https://br.pinterest.com/search/pins/?q=the%20cruel%20prince%20aesthetic&rs=guide&journey_depth=1&source_module_id=OB_the_cruel_prince_aesthetic_20797d08-508e-40b0-9a42-d8fbfcbc8c7b&add_refine=Aesthetic%7Cguide%7Cword%7C2
https://br.pinterest.com/search/pins/?q=the%20cruel%20prince%20aesthetic&rs=guide&journey_depth=1&source_module_id=OB_the_cruel_prince_aesthetic_20797d08-508e-40b0-9a42-d8fbfcbc8c7b&add_refine=Aesthetic%7Cguide%7Cword%7C2
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Dessa forma, a partir da pesquisa de painéis visuais, foi criado um moodboard que
consolidou as principais preferéncias estéticas identificadas, trazendo uma visualidade mais

lucida ao projeto grafico. Além disso, foi possivel também definir uma paleta de cores para

guiar o desenvolvimento da pesquisa.

Figura 7 - Moodboard

Fonte: Compilagdo do autor’.

4.2.3 Sketches

Ao realizar o redesign de um livro focando em ilustragdes, os sketches (rascunhos)
apresentam-se como uma ferramenta estratégica e poderosa na exploragao de ideias e conceitos
iniciais, devido a sua agilidade e falta de necessidade de precisdo técnica. Dessa forma, €
possivel experimentar diferentes composi¢des, estilos e paletas de cores dentro dos métodos

tradicionais de criagao.

7 Disponivel em: https://pin.it/540HSv11o
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Assim, com o auxilio de canetas marcadores e um bloco de notas, foram desenvolvidos
30 rascunhos, um para cada capitulo do livro, que focaram em representar a trama principal do

enredo de cada parte de forma subjetiva.

Figura 8 - Sketches

Fonte: Autoria propria.

4.2.4 Priorizacio

A priorizagdo ¢ uma ferramenta essencial para identificar e classificar itens com base
em sua importancia, urgéncia ou valor, sendo crucial na gestdo de tempo e recursos. Desse
modo, considerando as limitagdes de tempo e capital desta pesquisa, optou-se por finalizar 8
dos 30 rascunhos feitos, além dos desenhos auxiliares e das ilustracdes da capa.

O critério de escolha se baseou na intengdo de criar um projeto editorial organizado,
assim, os capitulos 1, 6, 12, 18, 24 e 30, além do prélogo e do epilogo, foram selecionados para

que existisse um padrao grafico na constru¢do do miolo do livro.
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Figura 9 - Sketches escolhidos

Fonte: Autoria propria.

4.3 DESENVOLVER

4.3.1 O projeto editorial

Por meio da andlise de similares, foi definido que fatores como elegancia, identidade
visual e 0 uso adequado das cores desempenham um papel fundamental no redesign deste livro.
Esses elementos sdo essenciais ndo apenas para criar uma estética visual atraente, mas também
para transmitir de forma eficaz as nuances e o clima da narrativa. Assim, com a criacdo do
moodboard, foi definida uma diregdo criativa para refletir a atmosfera sombria e misteriosa da
obra.

A paleta de cores definida em tons cinzas foi responsavel por assegurar que esses
componentes fossem respeitados na elaboracdo da obra. A escolha dessas cores ndo foi apenas
uma questao estética, mas também uma estratégia intencional para reforgar a narrativa sombria
da historia, visto que evocam uma sensacao de mistério e introspec¢ao, além de proporcionar

uma atmosfera de sofisticagdo. O cinza, com suas varias tonalidades, também permite criar
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uma coesao visual entre os diferentes elementos graficos do livro, conectando capa, ilustragdes
e outros componentes de design de forma harmoniosa e equilibrada.

Além disso, no seguimento do projeto, foram priorizados os capitulos de inicio e
fechamento do livro, o prologo e o epilogo. Esses foram desenhados em paginas duplas, para
dar atencdo a esses momentos-chave da narrativa, criando um efeito visual marcante que guie
o leitor e enfatize a relevancia desses capitulos na estrutura geral do enredo, enquanto as
ilustragdes dos outros capitulos foram feitas em pagina simples.

A estética escolhida para realizar essas representagdes ¢ detalhada a partir de hachuras
um estilo que consiste em tragos paralelos e sobrepostos para criar sombras, texturas e
profundidade. Essa técnica também confere um aspecto mais humanizado as ilustragdes,
enfatizando a vulnerabilidade e a complexidade dos personagens da obra, um ponto central na
trama que aborda constantemente questdes ligadas a natureza humana. Ao evitar retratos
excessivamente polidos ou perfeitos, o uso de hachuras transmite uma sensagao de imperfei¢ao
e crueza, reforgando o conflito interno dos personagens e as questdes mais profundas
exploradas no livro.

Em suma, a coloragdo e a linguagem visual priorizados contribuem para a criagdo de
uma identidade visual coerente e sofisticada, que amplificam os temas centrais do texto e
oferecem ao leitor uma experi€ncia mais imersiva e interessante, o que garante que o design do

livro seja tdo impactante quanto sua historia.

4.3.2 O projeto editorial: ilustracoes

Como definido em etapas anteriores, foram feitas oito ilustragdes principais, que
antecedem capitulos de forma que a criacdo de um padrao visual fosse priorizada acima de
tudo. Logo, cada desenho foi planejado conforme eventos centrais de determinados trechos do
livro, dialogando com o enredo e ampliando a imersao do leitor na trama.

Essas representagdes evitam reproduzir cenas do texto de forma fiel, como proposto no
inicio da pesquisa, optou-se por traduzir acontecimentos de forma subjetiva, para ndo induzir
ou atrapalhar a criatividade do proprio leitor, mas sim tornar a leitura mais envolvente.
Ademais, o processo de desenho foi simples e direto, partindo dos sketches feitos em uma etapa
anterior, seguindo imediatamente para a finalizagdo na ilustracdo digital, sem mais

experimentacdes.
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Assim, a primeira imagem escolhida para introduzir a obra foi executada em paginas
duplas (Figura 10), retrata um homem em frente a uma porta, cuja sombra se espalha de maneira
a preencher uma vasta parte dessas, com o intuito de provocar um forte sentimento de medo e
imponéncia, sugerindo que algo perigoso e desconhecido esta a espreita. Para intensificar essa
sensacdo, a sombra foi elaborada como a figura de um ceifador, um simbolo de morte e

mistério, que prenuncia eventos futuros na narrativa.

Figura 10 - Prologo

Fonte: Autoria propria.

Na sequéncia, o simbolo da porta ¢é revisitado, no entanto, agora a cena tras elementos
comuns do cotidiano humano, uma televisdo e um vidro de ketchup derramado que forma uma
grande mancha, e auxilia na constru¢do de um clima de tensdo e horror ao referenciar uma poga
de sangue. Esse detalhe subverte um objeto doméstico aparentemente inocente em um simbolo

de violéncia, o que sugere um didlogo com a cena anterior (Figura 11).
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Figura 11 - Capitulo 1

Fonte: Autoria propria.

Mais adiante, a terceira ilustragdo (Figura 12) explora uma série de elementos-chave
relacionados a trama, como uma garrafa de vinho e uma taga, acompanhadas por nozes
espalhadas e manchas violentas que sugerem a presenca de sangue. A cena nao apenas provoca
inquietacdo, mas também sugere uma violéncia latente ¢ um drama ndo explicitado, que se
desdobra lentamente ao longo do capitulo.

Figura 12 - Capitulo 6

Fonte: Autoria propria.
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J& a quarta representacdo (Figura 13) faz referéncia ao cldssico "Alice no Pais das
Maravilhas". A principio, a ideia era representar o livro na estante, ao lado de outras obras
desconhecidas, porém a escolha final foi mais ousada: a figura enigmatica do gato Cheshire foi
redesenhada de maneira mais sombria, quase maléfica, enfatizando o carater dissimulado e

misterioso de um personagem presente na obra, que nesse capitulo revela-se cruel.

Figura 13 - Capitulo 12

Fonte: Autoria propria.

No desenvolvimento do projeto, o quinto desenho (Figura 14) procura representar a
morte como uma maldi¢do. Dessa forma, figuras encapuzadas e caveiras compdem a imagem,
criando uma atmosfera de misticismo e fatalidade. Além disso, os elementos principais foram
representados emoldurados de forma a referenciar uma carta de tard, para sugerir a ideia de
destino e predestinacdo. Esse artificio grafico reforca a ideia de que os personagens ndo tém

controle sobre seus destinos, estando a mercé de forgas superiores que regem seus caminhos.
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Figura 14 - Capitulo 18

<
<4 Q§

p S

L2
R
e

v,
N =

[T

o\ L
_ > /]

Fonte: Autoria propria.

A etapa seguinte, foi centrada em um dos elementos mais simbolicos da narrativa: uma
noz. Esse pequeno objeto, que se revela fundamental para a resolugdo de um grande mistério,
e por isso € colocado como figura central, cercado por galhos e caminhos intrincados que
convergem para ele (Figura 15). A escolha de representar esse objeto dessa forma destaca sua
importancia na historia e dé ao leitor uma dica da sua relevancia futura.

Figura 15 - Capitulo 24

Fonte: Autoria propria.
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O 4apice da narrativa foi trabalhado de forma cuidadosa na penultima ilustrag¢do (Figura
16). Nesse momento decisivo, a rainha derruba o rei, revelando ao leitor ¢ aos demais
personagens que todos foram enganados. A jogada final, que inverte completamente o curso
da trama, refor¢a a tematica de poder e astucia, € a0 mesmo tempo demonstra a habilidade da
protagonista em manipular a situagdo a seu favor, enganando até mesmo o publico que

acompanha a historia.

Figura 16 - Capitulo 30

Fonte: Autoria propria.

Finalmente, no epilogo (Figura 17), da-se foco para uma espada e um trono, ambos
envolvidos em uma aura de magia. A atmosfera de tensdo e expectativa & palpavel,
prenunciando os desafios e batalhas que estdo por vir. A escolha desses simbolos para o
encerramento do livro remete a continuidade da trama, indicando que o desfecho ainda esta

longe de ser resolvido.
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Figura 17 - Epilogo

Fonte: Autoria propria.

Dada a importancia dos extremos da narrativa, o prologo e o epilogo receberam uma
atencdo especial. Ambos foram ilustrados em paginas duplas, destacando visualmente o inicio
e o encerramento da obra, e conferindo-lhes um peso adicional. Esse tratamento grafico foi
pensado para capturar a atengao do leitor desde a primeira pagina e garantir que o final também
ficasse marcado de maneira significativa.

Ademais, ao longo do desenvolvimento do projeto, surgiu a necessidade da criagdo de
uma imagem auxiliar (Figura 18), responsavel por acompanhar os capitulos restantes e oferecer
uma coesdo visual ao longo do livro. Assim, foi retratada a figura de uma espada emoldurada
por adornos rebuscados, visto a sua simbologia dentro da obra. Inicialmente, essa surge como
um simbolo de cavalaria e esperanga, representando a busca pelo respeito da nobreza e por um
espaco digno nessa. Porém, quando esse sonho ¢ frustrado, a espada assume um novo
significado: o de batalha. Essa evolucao simbolica acompanha o desenvolvimento da trama,

reforcando a tematica do livro.
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Figura 18 - Ilustragdo auxiliar

Fonte: Autoria propria.

4.3.3 O projeto editorial: miolo

Para o miolo deste projeto, optou-se por manter a diagramagdo original do livro, na
fonte Minion Pro no tamanho 11,5, visto que ¢ uma escolha bastante comum em obras literarias
mais longas devido a sua excelente legibilidade. Essa ¢ uma opg¢do serifada que facilita o
conforto visual durante a leitura continua, caracteristica essencial para livros de grande
extensao.

Para os titulos dos capitulos, a tipografia Magnificent foi escolhida, destacando-se como
uma fonte gdtica adornada, para remeterdo tema central da realeza, combinando suas formas
detalhadas e sofisticadas com um leve toque de perigo e mistério, presente em sua serifa fina e
afiada, que dialoga diretamente com o tom da narrativa. No entanto, por conta da licenca de
uso pessoal da Magnificent, que nao inclui nimeros, foi necessario recorrer a fonte
MiddleSaxony para a numeragdo dos capitulos. A escolha dessa tipografia visou garantir uma
harmonia estética com a Magnificent, mantendo uma continuidade visual nas secoes
numeradas.

Além disso, as numeragdes de paginas e as quebras de texto foram decoradas com o
simbolo de uma adaga que, assim como a espada, ¢ um elemento recorrente na narrativa,

responsavel por reforcar a tensdo da trama, servindo como um ornamento sutil e significativo.



34

Por fim, algumas partes especificas do livro receberam uma atencao especial no layout
para destacar passagens de maior relevancia. Essa énfase foi obtida por meio de composi¢des
tipograficas, que utilizaram a fonte Magnificent em caixa alta e com leves alteracdes, aplicadas
em momentos como a folha de rosto, o prologo, o epilogo e as divisdes internas de "Livro 1" e
"Livro 2". Essa abordagem ndo apenas introduz variagdes visuais no design, como também cria
uma pausa e uma atmosfera dramatica em momentos cruciais da narrativa, enriquecendo ainda
mais a experiéncia de leitura.

Figura 19 - Composi¢des tipograficas

( Jrincipe

Fonte: Autoria propria.

Como um todo, o miolo foi concebido para manter uma coesdo visual que integrasse
perfeitamente texto e imagem. As nove ilustragdes produzidas, além de enriquecer a
experiéncia de leitura, dialogam harmonicamente com a tipografia e os adornos graficos
utilizados. Dessa forma, o projeto consegue equilibrar funcionalidade e estética,
proporcionando uma leitura fluida e a0 mesmo tempo envolvente, que ¢ capaz de comunicar o

tom misterioso e épico da histéria (Figura 20).
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Figura 20 - Todas as composi¢des
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Fonte: Autoria propria.
4.3.4 O projeto editorial: capa e guarda-capa

Conforme observado na andlise de similares, a capa (Figura 21) foi concebida para
refletir elementos centrais da narrativa. Dessa forma, optou-se por manter dois simbolos que
estdo presentes na encadernagdo original: as arvores e a coroa. O primeiro faz referéncia a
ambientag¢do misteriosa da obra, remetendo as florestas que permeiam o cenario da obra. Ja o

segundo, ¢ uma representacdo direta a disputa pelo poder que atravessa o enredo.
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Assim, para manter um didlogo visual entre o interior e o exterior do projeto, foi
escolhida uma linguagem estética de tracos finos e hachuras no desenho das arvores, enquanto
a coroa ¢ representada apenas pelo seu contorno tracado, para manter a composicao leve e
sofisticada. Dessa forma, foi criada uma imagem equilibrada e elegante que carrega muitos
simbolismos.

Para agregar valor a obra, escolheu-se a textura da capa em couro preto para trazer uma
sensacao de tradi¢dao e exclusividade, remetendo a edi¢cdes de luxo e itens artesanais de alto
valor, que combinada aos detalhes em dourado nao sé reforga a tematica de nobreza e riqueza
presentes na narrativa, como também eleva a percep¢ao de qualidade e refinamento da obra.

Para a guarda capa, foi feito um desenho abstrato composto por linhas fluidas que
seguem a linguagem visual das demais ilustragdes. Essas linhas podem ser interpretadas como
uma representacdo das "linhas do destino", um conceito que permeia toda a historia. Feitas em
dourado essas dao continuidade a capa, criando um fluxo visual coeso. Ja a textura preta que
as sobrepde, confere um toque final responsavel por fazer uma transi¢ao entre os desenhos da

capa e do miolo.

4.4 ENTREGAR

4.4.1 Impressao

Para a impressdo deste projeto, a intengao original era utilizar texturas de couro genuino
e detalhes dourados na encadernagdo do livro, o que daria a obra um visual diferenciado e
sofisticado, visto que esse acabamento particular ajudaria a reforgar o conceito de luxo e realeza
que permeia as escolhas narrativas e graficas da proposta. No entanto, devido as limitacdes de
tempo, recursos financeiros e falta de habilidades técnicas especificas para produzir
acabamentos tao delicados a mao, optou-se por outra abordagem: representar esses elementos
através de imagens digitais.

Esta decisdo permitiu que o projeto continuasse sem afetar o cronograma e ainda
mantendo o conceito estético original. Para garantir uma producdo de elevada qualidade, a
grafica "Fabrica do Livro" foi escolhida para a impressdo. Essa preferéncia se deu tanto pela
experiéncia da grafica em projetos editoriais quanto pela sua capacidade de entregar produtos

que atendem as demandas do design proposto.
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A capa do livro foi impressa em papel couché com laminacdo fosca de 150g,
proporcionando uma textura suave e agradavel ao toque, além de reforcar a durabilidade da
capa. J& o miolo foi produzido em papel polen 80g, um material que oferece excelente
leiturabilidade e ¢ amplamente utilizado em livros literarios devido ao seu tom amarelado, que
cansa menos a vista.

Figura 21- Capa

e eu nio puiier ser

welbor fio que eles,

enldio vou ser muilo
pior.

Fonte: Autoria propria.
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Figura 22 - Guarda-capa

Fonte: Autoria propria.

4.4.2 Projeto final

4.4.2.1 Mockups

Em decorréncia ao tempo de produgdo e envio solicitado pela editora, foram produzidos
alguns mockups para representagdo prévia ideal do resultado (Figura 21, Figura 22, Figura 23,

Figura 24, Figura 25 e Figura 26)
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Figura 23 - Mockup 1

Fonte: Autoria propria.
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Figura 24 - Mockup 2

Fonte: Autoria propria.

Figura 25 - Mockup 3

Fonte: Autoria propria.



Fonte: Autoria propria.

Fonte: Autoria propria.

Figura 26 - Mockup 4
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Figura 28 - Mockup 6

Fonte: Autoria propria.

4.4.2.2 Projeto finalizado

Os mockups foram previamente produzidos com o intuito de ilustrar o resultado
idealizado do projeto. Contudo, por fim, houve alguns erros na produgdo das obras por parte
da editora, principalmente na realizagdo do corte das paginas, em que as margens externas
foram retiradas, juntamente com partes de algumas ilustracdes.

Apesar disso, o resultado do livro atingiu os atributos definidos e planejados da
pesquisa, produzindo uma edicao ilustrada que possui um projeto grafico coerente com o texto

(Figura 29, Figura 30, Figura 31, Figura 32 e Figura 33).
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Figura 29 - Resultado 1
|

Fonte: Autoria propria.

Fonte: Autoria propria.
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Figura 31 - Resultado 3

Fonte: Autoria propria.

Fonte: Autoria propria.
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Figura 33 - Comparativo

AUTORA BEST-SELLER DO NEW VORK TIMES

HOLLY BLACK @

Fonte: Autoria propria.

5 CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes finais deste trabalho buscam retomar os objetivos tragcados
inicialmente e responder a cada um deles com base no processo de desenvolvimento ¢ nos
resultados alcangados. Assim, o primeiro foi analisar a importancia do projeto grafico e das
ilustragdes na experiéncia do leitor em livros de ficgdo. Nesse contexto, foi possivel constatar
que o design editorial, aliado a uma proposta visual coerente, exerce papel fundamental na
forma como o leitor se envolve com a obra. Elementos graficos bem estruturados, como
tipografia, ilustragdes e a escolha de materiais, enriquecem a experiéncia de leitura,
transformando o livro ndo apenas em um objeto de entretenimento, mas também em um
produto estético e comunicativo.

O segundo objetivo foi avaliar o impacto das ilustragdes no envolvimento do leitor e na
compreensdo da narrativa. A partir da etapa de pesquisa foi possivel perceber que texto e
imagem quando bem alinhados sdo capazes de influenciar a interpretagdo do leitor, tornando a
comunicac¢do mais rica, encantando e conectando-se com a emocao do leitor, o que gera uma

experiéncia memoravel.
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Assim, durante o processo de criacdo, foram geradas ilustragdes que complementam e
amplificam a trama, sem subtrair a imaginag¢ao do leitor, visando ndo apenas embelezar o livro,
mas também auxiliar na construgdo de significados, ao trazer a tona momentos chave da
histéria e metaforas visuais que aprofundam a compreensao do enredo, intensificando o
engajamento emocional com a trama.

Dessa forma, o terceiro objetivo foi cumprido com a producao final do redesign do livro
"O Principe Cruel. O projeto grafico e as ilustracdes desenvolvidas ao longo deste trabalho
buscaram refletir o universo rico e sombrio do livro, com atencao especial aos simbolos e
elementos centrais da trama. O resultado criou uma edi¢do que se destaca visualmente ¢ ao
mesmo tempo respeita a esséncia da narrativa, trazendo um toque de sofisticacao e mistério a
obra.

Conclui-se que os objetivos propostos foram atendidos e que as ilustragcdes produzidas
para "O Principe Cruel" elevam o valor estético do livro, além de oferecerem uma experiéncia
de leitura mais profunda e envolvente, que busca capturar a esséncia da narrativa e proporcionar

uma jornada visual e literdria coesa e atraente para o leitor.
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