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Resumo: O presente trabalho trata-se de uma adaptacéo editorial de um dos contos
de Franklin Cascaes para uma narrativa grafica visando utilizar do imagético para
retratar a cultura catarinense de base acoriana de forma mais atrativa ao publico
infantojuvenil. De forma que o objetivo geral foi desenvolver um projeto gréfico-
editorial e os especificos foram descrever o que design editorial pode agregar para a
literatura; contextualizar como a cultura popular influenciou a literatura infantil;
analisar qual conto do Franklin Cascaes se adapta a narrativa contemporanea de
uma literatura infantojuvenil; e por fim, traduzir o conto para uma linguagem nao
verbal em um projeto grafico-editorial para o publico infantojuvenil. Para isso,
desenvolveu-se um levantamento bibliogréfico sobre a relevancia do design editorial
e seus elementos graficos dentro da literatura, bem como um levantamento histérico
apresentando o surgimento da literatura infantojuvenil e a influéncia que os contos
populares e folclore tiveram sobre ela. Com isso, utilizando os métodos de Lébach
(2001) e Lins (2004) adaptados em quatro etapas intituladas: preparacgao;
concepcao; geracao; e elaboracdo; escolheu-se o conto Orquestra Selenita
Bruxodlica (1970) para ser adaptado e entdo empregou-se o uso de ferramentas
como painéis semanticos e storyboard para auxiliar o desenvolvimento das
ilustracdes e da editoracéo do livro ilustrado. Deste modo, com o projeto finalizado,
atingiram-se 0s objetivos propostos com sucesso, tendo a pergunta problema sendo
respondida com o préprio livro final, trazendo as ilustracdes como complemento ao
texto, auxiliando o entendimento e visualiza¢do do conto, a fim de incentivar a leitura
para o publico infantojuvenil, bem como valorizar alguns elementos da cultura local
catarinense.

Palavras-chave: Design editorial. Literatura infantojuvenil. Folclore. Franklin
Cascaes.

1 INTRODUCAO

Esta pesquisa trata-se de uma adaptacéao dos contos de Franklin Cascaes
para uma narrativa editorial grafica. A escolha por tal teméatica partiu-se de trés
interesses distintos da autora, sendo estes o folclore, a ilustracdo e a literatura.

Temas que convergem em livros infantojuvenis, nos quais as ilustracdes atraem o
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olhar dos leitores, aderindo um valor estético ao enredo, além de incentivar e
desenvolver a imaginacéo infantil com suas historias cheias de magia, fantasia e
aventuras, provenientes do imaginario popular.

Dessa forma, optou-se por abordar uma das obras do autor e artista
Franklin Joaquim Cascaes, nascido em 16 de outubro de 1908, que, segundo Furlan
(2015) focava-se em conscientizar, conservar e divulgar o patriménio histérico e
cultural da populacdo dos antigos moradores da regido da llha de Santa Catarina,
relatando e ilustrando historias com seres fantasticos, como assombracgdes, boitatas
e bruxas, advindos dos medos e mitos da época.

Para isso, ele fazia incursées no meio social de pequenas comunidades
tradicionais acorianas locais a fim de, ndo somente, colher informacdes, como
também participar de suas rotinas. Liz (2016, p. 78) também afirma que “apos este
periodo de incursdo é que [Cascaes] transformava as informac¢des em arte, de forma
qgue as ilustracdes que fazia eram um complemento para a parte escrita de sua
obra”.

Como objeto de estudo, entdo, analisou-se o livro O fantéstico na llha de
Santa Catarina (2015), uma coletdnea de 24 narrativas escritas e coletadas entre
1946 e 1975 por Franklin Cascaes, nas quais ele reproduz tracos do inconsciente
popular com relatos e didlogos travados entre falantes analfabetos ou
semialfabetizados do século XX.

Sendo assim, o presente trabalho utiliza de uma adaptacéo deste resgate
da tradicdo oral para uma linguagem mais contemporanea e ludica em busca de
instigar a leitura do folclore catarinense para as novas geracdes. Do qual também
sera de interesse do mercado editorial de livros infantis, pelo fato de trazer
informacgdes sobre a composicao e diagramacao desses conteudos a fim de resultar
em um interesse dos jovens sobre a cultura local, estimulando-as visualmente com
ilustracdes sobre o tema no decorrer da leitura.

Como pergunta problema para o artigo, entdo, definiu-se: como o design
editorial e a ilustracdo podem retratar as lendas catarinenses com base acoriana
para o publico infantojuvenil?

De forma que o objetivo geral é desenvolver um projeto gréafico-editorial

destinado ao publico infantojuvenil a partir de um conto de Franklin Cascaes. E os



especificos sdo: descrever o que design editorial pode agregar para a literatura,;
contextualizar como a cultura popular influenciou a literatura infantil; analisar qual
conto do Franklin Cascaes se adapta a narrativa contemporanea de uma literatura
infantojuvenil; e por fim, traduzir o conto para uma linguagem nao verbal em um
projeto grafico-editorial para o publico infantojuvenil.

Para tanto, seguiu-se 0 método de pesquisa que utiliza da abordagem
qualitativa, ja que segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 70), “os dados coletados
nessas pesquisas sao descritivos, retratando o maior nimero possivel de elementos
existentes na realidade estudada”. Da mesma forma, em relacdo a sua natureza, a
pesquisa classifica-se como aplicada, a qual “objetiva gerar conhecimentos para
aplicacao pratica dirigidos a solucdo de problemas especificos”, como explicam
Prodanov e Freitas (2013, p. 51). Do ponto de vista de seus objetivos, a pesquisa é
exploratéria por proporcionar mais informagdes sobre o assunto a ser abordado por
meio de um levantamento bibliografico e experimental, permitindo, portanto, realizar-
se a conexdo entre o conhecimento adquirido e o projeto grafico-editorial a ser
produzido (PRODANOV; FREITAS, 2013).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 DESIGN EDITORIAL

O Design Editorial € uma das especialidades do design grafico que
corresponde a concepcado, desenho e composicdo de um livro, jornal ou revista.
Moraes (2008), cita que sédo as escolhas referentes ao projeto grafico do livro, as
quais abrangem sua forma, tamanho, cor, entre outras caracteristicas que compde
como ele se apresenta para o leitor e para seus sentidos.

Desta forma, essa producdo grafica editorial também pode ser definida
como uma série de etapas para criar um produto impresso que, segundo Lassala
(2018), devem seguir uma estrutura de criacdo, pré-impressao, impressao e pos-
impresséo, com o objetivo de desenvolver um visual diferenciado para destacar o

produto, além de comunicar de modo objetivo e eficiente seu conteudo.



conteudo ja existiam durante a concepcdo dos primeiros livros, quer eles fossem

Historicamente, as primeiras formas deste processo de apresentacao de

redigidos em argila, pedra, madeira ou papiro. Entretanto, segundo Haluch (2013),
foi apenas a partir da metade do século XVIII, na Revolugdo Industrial, que funcdes
como o editor, publicador e o impressor se separam, jA que entdo comecaram a
surgir avancos tecnoldgicos na area editorial.

Um exemplo € a litografia, que Lassala (2018) explica como um processo
que consiste em uma “impressdo quimica”, baseada na repulsdo da agua com a
gordura e inventada por Alois Senefelder, em 1796, que teve sua importancia em
“contribuir para a sofisticacdo grafica de embalagens comerciais, anuncios e
cartazes, devido a facilidade em imprimir varias cores e obter imagens com mais
qualidade” (LASSALA, 2018, I. 290).

Da mesma forma, neste periodo também houve progressos nas
pesquisas de tipografias, reproducdes de ilustracdes e, mais tarde, na insercdo da
fotografia. Elementos estes que auxiliaram a difundir os impressos, que passaram de
uma elite intelectual para serem produzidos e distribuidos para um publico mais
amplo, contribuindo para que “os impressores e editores se empenham em melhorar
a apresentacao dos livros e buscar aperfeicoamentos técnicos para produzir com
maior rapidez e atender a uma demanda crescente” (BRAGANCA, 2005, p. 231).

A demanda de uma populacdo urbana com poder aquisitivo crescente
incentivou a tecnologia, que por sua vez fomentou a produgdo em massa, abaixou
0s custos e aumentou a oferta. O design assumiu o importante papel de tornar os
bens materiais desejaveis. Além disso, Samara (2007) afirma que a revolucao
francesa e a americana promoveram 0 avanco da igualdade social, do ensino
publico e da alfabetizagéo, e ajudaram a ampliar 0 acesso a materiais impressos.

Ja com o surgimento das tecnologias digitais, tais como a introducéao de
novos softwares e hardwares, ampliaram-se as possibilidades de articulagdo dos
elementos graficos, dando mais autonomia para os designers desempenharem suas
funcdes dentro de um projeto editorial, além de possibilitar também o surgimento da
leitura digital por meio dos e-books em seus diversos formatos.

Dadico (2011, p. 14), contudo, afirma que no Brasil, 0s meios impressos,

em especifico o livro, permanecem os veiculos mais utilizados como suporte para
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leitura, tendo em vista que “grande parte dos nimeros? relacionados a leitura no pais
comecam e terminam no livro didatico”.

Mesmo assim, ainda conforme Dadico (2011), o livro impresso enquanto
objeto se torna importante para a experiéncia de leitura por gerar sensacoes tateis,
olfativas, visuais e auditivas que servem como facilitadores, ajudando a criar um
ambiente propicio e atrativo para a leitura. Da mesma forma, Haslam (2007, p. 12)
acrescenta que “o livro impresso tem sido um dos meios mais poderosos para a
disseminagéo de ideias e mudou o curso do desenvolvimento intelectual, cultural e

econdmico da humanidade”.

2.2 ELEMENTOS GRAFICOS

Segundo Haslam (2007), dentro deste processo de producdo gréafica, a
execucdo do layout de um livro envolve a tomada de decisdes a respeito do
posicionamento exato de todos os elementos por parte do designer. Dessa forma, os
elementos que definem a forma da composicao do livro, tais como a escolha do seu
formato, a grade que determina suas divisdes internas, as imagens e tipografia
adequadas ao teor da obra, sdo considerados elementos graficos e serdo abordados

neste tépico.

2.2.1 A estrutura do livro

Primeiramente, para a definicdo das proporcdes externas da pagina, 0s
livros sdo geralmente projetados em trés formatos que, como cita Haslam (2007,
p.30), sdo: “retrato, formato cuja altura da pagina € maior que a largura; paisagem,
formato cuja altura da pagina € menor que a largura; e quadrado”. Assim, as
medidas especificas podem variar para que o formato projetado seja conveniente a
leitura e manuseio, além de economicamente viavel.

Ja o grid, ou malha, possui papel importante no design editorial, ja que
segundo Haslam (2007), sédo linhas-guias que funcionam como um artificio para

organizar a relacdo entre imagem e texto, proporcionando consisténcia ao livro,

3 Dados obtidos através da pesquisa Retratos da leitura no Brasil, realizada periodicamente pelo Instituto Pré-
Livro.
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tornando coerente toda a sua forma, de modo a atrair a atengéo do leitor e facilitar a
legibilidade do conteudo.
Samara (2007) acrescenta também que ha varias vantagens de trabalhar

com um grid, como clareza, eficiéncia e identidade, além de que:

Cada problema de design é diferente e requer uma estrutura de grid que
trate de suas especificidades. Existem varios tipos basicos de grid, e cada
qgual se destina, em principio, a resolver determinados tipos de problemas.
(SAMARA, 2007, p. 24).

Com isso, o0 primeiro passo para utiliza-los € avaliar qual tipo de estrutura
sera capaz de atender as necessidades especificas do projeto, j& que, além das
guias, os grids também podem possuir margens, colunas, moédulos e zonas
espaciais.

Desta forma, as margens configuram o0s espacos negativos, ou em
branco, na pagina que cercam o0s textos e imagens, a fim de orientar o foco ou
descansar os olhos. Samara (2007) também explica que as colunas sdo formadas
por moédulos individuais espacados e alinhados verticalmente para criar divisbes
horizontais entre as margens; ja as zonas espaciais sdo grupos de modulos que,
juntos, formam campos distintos que podem receber uma funcao especifica, como
apresentar uma imagem.

De acordo com Peruyera (2019), um exemplo interessante de grid para
livros de texto € o diagrama de Villard de Honnecourt (Fig. 1), o qual apresenta as
margens internas menores que as externas, e as inferiores, maiores que as
superiores, proporcionando uma continuidade visual para o texto sem que ele
desapareca na espinha e dando espaco para que os dedos que seguram o livro ndo
cubram o contetdo.

Figura 1: Diagrama de Villard de Honnecourt

Fonte: Peruyera (2019), com base em Tschichold (1928).
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Outro exemplo de grid para projetos que exigem um maior controle de
ordem nos elementos graficos seria o grid modular (Fig. 2) que, segundo Samara
(2007, p. 28), “é, essencialmente, um grid de coluna com muitas guias horizontais
que subdividem as colunas em faixas horizontais, criando uma matriz de células
chamadas méddulos” que, como mencionado anteriormente, definem campos de
informacédo chamados de zonas espaciais.

Figura 2: Grid modular

Grid modular

Fonte: Samara (2007, p. 28)

Embora seja uma estrutura regular, Samara (2007) contrapde que é
importante entender que o grid nunca pode prevalecer sobre a informacédo pois, as
vezes, 0 conteudo tem uma estrutura interna propria que nem sempre o grid
consegue esclarecer; e que sua funcdo é oferecer uma unidade geral para manter a
atencao do leitor e evitar o cansaco visual, possibilitando, assim, que 0 mesmo seja
adaptado para as particularidades de cada projeto de modo a facilitar o trabalho para
o designer, e ndo o limitar.

Fotografias e ilustracbes, por exemplo, sdo produzidas em muitos
formatos diferentes e nem todos podem ser acomodados aos campos das grades.
Haslam (2007, p. 69) acrescenta que, nesses casos, “uma vez que o formato e o
tamanho do livro tenham sido decididos, as imagens serdo desenhadas ou pintadas
na propor¢do da pagina e o ilustrador ou designer trabalhara na composicao dos
elementos”.

Dessa forma, além de organizar as informa¢des em sua estrutura, o grid

funciona melhor se também criar um senso de unidade entre as paginas em uma
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narrativa visual dindmica, capaz de manter o interesse visual que enriquece a
experiéncia de ler, conforme evidencia a Fig. 3, a seguir.

Figura 3: Variacao do grid modular

Fonte: Samara (2007, p. 30).

Para isso, Samara (2007, p. 30) afirma que um esboco inicial que simule
paginas duplas “[...] pode ajudar a ver onde esta cada conteudo, e qual contetdo ou
imagem ainda precisa ser trabalhado, e como cada pagina se comporta ao lado das
outras”. Nesta etapa o designer pode testar variagdes de layout no grid e ver o que
se adequa melhor ao ritmo do projeto.

2.2.1 Tipografia

Conforme Justo (2017, 1.140), “tipografia € o nome dado ao oficio de
organizar visualmente a linguagem escrita”, envolvendo a escolha dos tipos que
serdo utilizados, de acordo com as caracteristicas que compdem a familia tipografica
e a composicao das letras de um texto.

Como ja mencionado, desde o principio, a escrita tem papel primordial na
divulgacdo de informacbes. Por essa raz&do, o texto continua sendo de extrema
importancia para os projetos de diagramacgdo. Assim, € fundamental que a tipografia
escolhida para o texto seja considerada de acordo com sua funcionalidade e
legibilidade, dependendo sempre do teor da obra e do leitor.

Portanto, com o layout do projeto definido, o tamanho do tipo na mancha,

ou seja, na area ocupada por blocos de texto, é de extrema importancia. Samara



(2007, p. 26) também afirma que “a escolha do tamanho do tipo e seu espacamento
permite que o designer aumente o interesse visual, tratando o conteudo secundario
de maneira a criar um contraste, ainda que sutil”.

Dessa forma, as consideracdes de como dispor a tipografia na péagina
dentro de uma estrutura de grid fazem o designer a examinar como o texto sera
alinhado e de que maneira os espacos verticais e horizontais serdo usados. Samara
(2007) acrescenta que pequenas alteracfes no peso, nha énfase ou no alinhamento
criam enormes diferencas na hierarquia geral da pagina.

Conforme Haluch (2013), na parte textual o designer deve estabelecer um
padrdo unico que se mantenha durante toda a extensédo do que se denomina corpo
de texto. Este corpo de texto pode ser dividido em volumes, partes ou livros, e em
pequenas sec¢des — 0s capitulos e subcapitulos.

Para isso, Justo (2017) afirma que o desenho de cada letra dentro de um
alfabeto deve possuir semelhancas para que juntas possam ter uma mesma
identidade visual, mas que ainda sejam distintas entre si para evitar confusdo. Deste
modo, a legibilidade da narrativa se torna melhor, podendo ser auxiliada ainda por
paragrafos regulares, margens suficientes e espacos entre as linhas e as letras.

Ou seja, a legibilidade esta relacionada a facilidade de leitura e ja a
leiturabilidade est& associada ao conforto que se experiéncia durante a leitura. Neste
caso, uma tipografia pode ser legivel, mas ainda ter sua leitura cansativa, portanto &
dever do designer considerar estes dois pontos ao elaborar um projeto.

O livro infantil, entretanto, requer mais cuidados para ser elaborado que
0s demais, ja que 0s primeiros contatos entre a escrita e a crianca devem ser feitos
em boas circunstancias, objetivando instigar o gosto pela leitura e aprendizagem
infantil.

Neste contexto, Gongalves (2009) menciona que se opta, na maior parte
dos casos, por fontes em corpos grandes para que os caracteres sejam faceis de
reconhecer porque, frequentemente, o volume de texto a compor é reduzido,
permitindo a distribuicdo do texto espacadamente ao longo das paginas,
intercalando ou acompanhando as imagens, respeitando o0 contexto semantico de

cada bloco.
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Em relacdo a tipografia voltada para as criancas, Lourenco (2011, p. 91)
explica que “@ importante ressaltar que existem caracteres especiais, criados
especialmente para melhorar a legibilidade dos textos infantis, e que sdo chamados
de caracteres infantis”.

Estes caracteres, de acordo com Walker (2005), séo utilizados para
descrever as letras projetadas de acordo com as necessidades percebidas nas
criancas. Algumas vezes as letras sdo redesenhadas para parecer com O
manuscrito, e outras sdo especificamente desenhadas para ser distinguidas das
letras similares, como € o caso do a, g e o.

Em relacdo ao comprimento da linha, Willberg e Forssman (2007)
recomendam que ela deva ser percebida em um Unico olhar, com cerca de 50
toques por linha, e que a quebra de linha deve ocorrer de acordo com o sentido das
frases ou a cada acontecimento.

Para que as palavras sejam captadas sem equivocos pelas criancas,
Willberg e Forssman (2007), também sugerem que as palavras devem estar bem
espacadas, sendo assim, 0s espacgos entre as palavras devem ser maiores do que
na tipografia normal. J4 o espago entre as linhas, também conforme os autores
(2007), deve ser maior que 0 espaco entre as palavras, grande o suficiente para
haver uma diferenciacdo de uma linha a outra.

A preocupacdo do designer deve ir além da parte estética, ou seja, deve
também se preocupar com a funcionalidade do texto, neste caso, tanto a relacao
subjetiva (psicologica) do texto quanto a parte da legibilidade. E importante destacar
gue por mais belo que a pagina final esteja é necessario que haja uma compreensao

pela crianca do que esta escrito.

2.2.2 llustracdes

Outro elemento gréfico utilizado nas producdes editoriais € a ilustracao,
gue pode ter a funcéo de narrar e descrever, criar questionamentos ou até de ornar
o livro. Gili (2014) ainda complementa que além de explicar ou decorar um texto

escrito, a ilustracdo atua também de modo a sintetizar, acrescentar, explicar,
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interpretar ou complementar o conteldo desse texto, sendo essencial para a
construcdo da narrativa, de acordo com sua montagem nas paginas do livro.

Para Nikolajeva e Scott (2011), palavras e ilustragcdes atuam de maneira
distinta na linguagem e em nossa percepcdo, porém se unem em suas
potencialidades no espagco do livro. Segundo as autoras (2011), palavras sao
simbdlicas e sua funcao €, principalmente, narrar, ja as ilustracbes agem de forma
contraria porque sao iconicas e servem para descrever ou representar. Quando
combinadas em uma narrativa, as palavras impulsionam o leitor a avangar enquanto
as ilustracdes representam detalhes do texto e seus significados que demandam
uma leitura mais lenta.

Semelhantemente, Linden (2011) acrescenta que:

Considerar que o livro ilustrado consiste, antes de mais nada, em uma
combinagéo de textos e imagens ndo basta, contudo, para caracteriza-lo.
[...] O livro ilustrado ndo é apenas texto e imagem, é texto e imagem no
espaco desse estranho objeto que é o livro. A disposi¢cdo das mensagens
no suporte, o encadeamento do texto e das imagens, sua diagramacéo, sua
localizacdo também fazem sentido (LINDEN, 2011, p. 86).

Ou seja, o ilustrador de livros trabalha com a criagcdo de imagens que
possam ser compreendidas juntamente com a narrativa. Texto e ilustracdo podem
se opor ou se complementar diante da escolha de diagramacédo do designer, de
forma captar a atencdo para o contetdo e provocar a curiosidade do leitor, além de
apenas desempenhar sua a funcao de anunciar o contetdo.

Desta forma, sdo os chamados livros ilustrados aqueles cuja
especificidade “reside, principalmente, na relagdo muito préxima estabelecida entre
texto e imagem” (RAMOS, 2010, p. 29). Para esse tipo de livro, aumenta a
necessidade de maior cuidado do designer ao fazer a imagem acompanhar o texto
para que a mensagem visual reforce a mensagem verbal.

Ademais, Farbiarz (2008), comenta que é preciso que o escritor, designer
e ilustrador do livro ilustrado tenham em mente a sensibilidade de seu publico, além
do contexto em que se insere a obra literaria, ja que esta pertence a determinado
espaco geografico, cultura e época.

Em relagdo ao papel do ilustrador, Lins (2002) aponta que h&a alguns
anos, o ilustrador brasileiro era contratado apenas para a elaboracdo das

ilustracdes, e que com a profissionalizacdo do mercado, ele passou a ocupar duas
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funcbes: ilustrador e projetista gréfico; conseguindo um controle maior no resultado,
no qual os elementos visuais devem trabalhar em conjunto, a favor do livro.

Outro fator que pode ser encontrado no design da ilustracdo dos livros
ilustrados contemporaneos sao os diferentes usos de técnicas de producdo de
imagem. Para Paiva (2010, p. 80) é importante ressaltar “como o processo de
trabalho do ilustrador hibridiza-se com ferramentas manuais e digitais”.

Esse conjunto de técnicas e estilos leva a resultados distintos, que, além
de aumentar a variedade de livros presentes no mercado, oferece ao ilustrador um
leque de opgdes para trabalhar, como afirma Lins (2003). “O resultado € uma
mistura de técnicas que acrescentam dinamismo a producdo e que vai dando uma
cara bastante peculiar ao livro infanto-juvenil” (LINS, 2003, p. 51).

Deste modo, para expressar-se visualmente € preciso nao apenas
conhecimentos dos elementos do design, mas também dominio sobre as
ferramentas de trabalho, seja o desenho, colagem, fotografia, gravura ou a
computacédo grafica. Cada uma dessas técnicas ira, de seu modo, compor a imagem
ilustrativa. Dependendo da finalidade e do estilo grafico da ilustracédo, por exemplo, a
cor pode ser um elemento atrativo, comunicativo e que desperta a emog¢ao por meio
da combinacao entre os tons, contraste e mistura de cores.

Paiva (2012) também acrescenta que essa demanda de mais atencéo aos
detalhes visuais ir& refletir no projeto grafico, o que faz ainda mais necessario o uso
de uma metodologia para que todos os envolvidos se organizem. Semelhantemente,
Lins (2002, p. 11) complementa que “o livro infantojuvenil, como qualquer produto
industrial, necessita de pesquisa, levantamento de dados, conhecimento técnico,

projeto, metodologia e marketing”.
2.3 LITERATURA INFANTOJUVENIL

Para Cunha (1989), a histéria da Literatura Infantil comeca no inicio do
século XVIII, quando a crianca passa a ser vista como um ser diferenciado do
adulto, demandando uma educacéao voltada para sua faixa etaria. Este periodo, pos-
Revolucdo Industrial, foi fundamental para a configuragdo do livro ilustrado mais

préximo do que conhecemos hoje, ja que o surgimento dessa categoria sinalizou a
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importante mudanga social na “visdo tradicional da crianga como um adulto
pequeno” para a compreensao desta como individuo “possuidor de particularidades
e necessidades inerentes a sua fase de vida” (OLIVEIRA, 2008, p. 15).

Nesse momento, buscou-se uma literatura adequada a infancia e a
juventude, o que determinou a necessidade da adaptacao de classicos, do folclore e
das histérias antes contadas a adultos e criancas sem distincao.

Com isso, grandes escritores deste género foram o francés Charles
Perrault, que editou as narrativas folcloricas contadas pelos camponeses nos
primeiros contos de fada e, posteriormente, a partir do século XIX na Alemanha, os
irmaos Grimm, que entraram para a histéria como folcloristas e por suas coletaneas
de contos infantis.

Antes desse periodo, ndo se escrevia uma literatura para criancas,
justamente porque nd&o havia um conceito de infancia. Todos esses escritores
recolheram historias com o intuito de registrar e preservar a memoria cultural dos
seus paises e foi assim que essas historias de natureza oral, que sobrevivem e se
disseminam por meio da memoria coletiva, passaram a ser consideradas
constituintes de uma Literatura Infantil e Juvenil.

Além disso, Gongalves (2009) também acrescenta que durante o século
XIX, em que a escola publica acontece, as primeiras edicbes de literatura
pedagdgica para criancas também comecam a surgir. Desde 0s manuais escolares
a literatura infantojuvenil, o projeto editorial dos livros encontra um novo mercado e
adapta-se a este publico, utilizando das ilustracdes nos livros como representacao
gréfica para atrair mais atencéo.

Com esse aumento no namero de producdes e exportacdes da literatura
infantil na Europa, as obras traduzidas comecam a chegar no Brasil e € somente no
século XX é que surge no Brasil uma literatura infantil que pode ser denominada de
brasileira.

No entanto, a populagdo brasileira da época, em sua maioria, nao
dominava a escrita, 0 que favoreceu a circulacdo em massa de uma literatura oral,
principalmente, entre as criancas. Deste modo, universo popular, sobretudo, os
contos populares sobreviveram ao longo dos séculos pela divulgacdo de boca a

ouvido, transmitidos, principalmente, por menestréis e contadores de histérias.
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das crencas e da cultura transmitida de geracdo em geracdo por meio de narrativas

Souza e Silva (2017) citam que essa literatura, que visava a transmissao

orais, foi motivo de alguns escritores comecarem a pesquisar caminhos menos
dependentes da literatura de tradicdo europeia e passaram a privilegiar, também, o
que estava enraizado em nossa histéria.

Nos dias atuais, a literatura para criancas abrange diferentes tipos de
contos, entre os tradicionais (como os conto de fadas) que adquirem dimensdes
imaginarias e simbolicas e os contos modernos (narrativas originais), cujos autores
sdo contemporaneos e abordam situacdes do cotidiano, bem como temas sociais,
éticos e religiosos (FARIA, 2006).

Assim, a oferta de bons livros em conformidade com a faixa etaria do
leitor é fundamental para que a obra atinja seu objetivo formativo, além de provocar
a emocdo, o entretenimento, a fantasia, a identificacdo e o interesse do publico
jovem. Para Dadico (2011, p. 28), “além do seu uso informativo ou como
entretenimento, o livro mantém-se como instrumento fundamental para a formacao
do sujeito que I€”.

Similarmente, Corso (2006, p. 21) comenta que “a paixdo pela fantasia
comega muito cedo, ndo existe infancia sem ela, e a fantasia se alimenta da ficgéo,
portanto ndo existe infancia sem ficcdo”. Para uma crianca, esse mundo imaginario
vai gerando uma necessidade de ler mais a medida que se envolve com as emocdes
provocadas pelos enredos. Assim, de forma prazerosa, a crianga vai ampliando o
seu vocabulario e desenvolvendo o senso critico.

Além disso, o livro literario se trata de um fator importante para a
criatividade, socializacdo e expressdao das ideias pelas criancas conforme elas
crescem. Lins (2002) sugere que se pode dividir em categorias o estilo do livro
infantil: para as criancas pequenas que, em geral, ttm muitas cores, SG0 maiores,
com muitas ilustragbes e pouca massa de texto; e para quando sdo mais velhas,
onde aumenta-se a quantidade de texto e diminuem-se as ilustracbes, se
assemelhando, cada vez mais, aos livros para adultos com formato retangular
vertical.

Portanto, o design destes projetos editoriais tem um aspecto fundamental

para sua selecdo pelo leitor, especialmente direcionados ao publico estudantil e ao
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infantojuvenil, ja que podem ter repercussdo direta no gosto pelos livros e pela

leitura no ambito escolar.

2.3 CULTURA POPULAR E FOLCLORE

Os conceitos de cultura e folclore sdo amplamente discutidos em diversas
areas e possuem definicbes complexas e diferentes entre si. A expressao cultura
popular, no entanto, segundo Ayala e Ayala (2008, p. 9), “sin6bnimo de cultura do
povo, permite visualizar mais facilmente um aspecto que nos interessa ressaltar: o
de ser uma pratica prépria dos grupos subalternos da sociedade”.

Ja quanto ao folclore, Azevedo (2001, p. 1) define como “um conjunto de
crengas coletivas sem doutrinas e de praticas coletivas sem teoria” que buscam
também “interpretar e domar as forcas da natureza, mas o faz a partir,
principalmente, da visdo analégica e intuitiva, da aproximacdo afetiva, corporal e
subjetiva da realidade”.

Dessa forma, um exemplo seriam as narrativas orais, que eram muito
transformadas quando contadas em diferentes lugares da Europa, de forma que se
modificavam incorporando caracteristicas, interesses e crencas de cada pais. 1sso
permitiu que fossem criadas inUmeras versées de uma mesma histéria, ganhando
elementos de acordo com aspectos sociais e culturais das regides onde eram
contadas, de modo a se tornarem interessantes para publicos especificos.

Esses contos populares, reforca Azevedo (2007), sdo provindos de
culturas orais que ndo contavam com recursos para fixar informagbes e que, por
conta disto, de narrador em narrador através dos séculos, sofreram varios tipos de
modificacdes.

Azevedo (2007, p. 5) ainda cita que “mesmo em versdes contemporaneas
feitas por escrito, o conto popular continua marcado pela narrativa oral, pois tende a
manter certas caracteristicas do discurso falado” e que:

Os contos populares, independentemente de rétulos como “cultura popular”,
“folclore” e outros, podem ser considerados uma excelente introdugédo a
literatura pois nada mais fazem do que trazer ao leitor, de forma acessivel e

compartilhavel, enredos, imagens e temas recorrentes na ficgdo e na poesia
(AZEVEDO, 2007, p. 8).
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vivencias cotidianas e seres fantasiosos, se tornam o6timas opcdes para primeiras

Ou seja, esses contos escritos com um linguajar mais simples, abordando

leituras. Zilberman (2014, p. 40), ainda acrescenta que “[o] folclore foi, desde o
comego da literatura infantil brasileira, um dos tesouros de que 0s escritores se
socorreram, quando queriam produzir textos capazes de atrair o novo publico”.

Com o desenvolvimento da producéo editorial voltada para a infancia,
autores nacionais também se interessaram por desenvolverem seus textos pela
perspectiva folclérica, adotando personagens similares, como as bruxas e outros
seres magicos, para discutir temas da contemporaneidade (ZILBERMAN, 2014).

Um destes autores bem conhecido, por exemplo, foi Monteiro Lobato
(1882-1948) que se utilizava do folclore para construir textos que valorizassem as
diferentes modalidades de representacdes literarias populares.

Além dele, em um teor regional catarinense, outro grande nome foi
Franklin Cascaes (1908-1983) que, conforme Liz (2016, p. 80), “transformava as
maldades e singularidades de seu cotidiano em objetos, seres e histérias
fantasiosas”.

Entre os contos que escrevia, os mais frequentes eram aqueles que
provocavam comocdes e arrepios. Estes, também segundo Liz (2016, p. 99), eram
“consequéncia da falta de explicagcbes para acontecimentos do cotidiano, como falta
de sorte no mar, as doencas, assombragdes”. Vieira (2020, I. 18) explica que isso se
deu porque “as crengas, 0S mitos, 0S misticismos trazidos pelos agorianos [...]
estimularam a imaginacao popular, despertando medos e receios, enfrentados com
oracdes e muita fé”.

Dessa forma, parte da motivacdo de Cascaes vinha da vontade de
guardar e registrar essas manifestacdes culturais que, em sua visdo, estavam se
perdendo em detrimento da modernizagéo de Santa Catarina (LIZ, 2016).

Para isso, Furlan (2015, p. 9) cita que “por sete décadas, ele observou e
registrou o0s tracos culturais (sociais, linguisticos, religiosos, fantasmagoricos,
miticos...) da sociedade do seu ambiente social’.

Com suas pesquisas nas localidades do interior da ilha de Santa Catarina,

em bairros tradicionais de colonizagdo acoriana, ele participava do cotidiano dessas
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comunidades e transformava os relatos em suas obras, esculturas, textos e
desenhos, representando a cultura local e as pessoas que ali viviam.

Apos a finalizacao de suas obras, outro fator importante para Cascaes era
sempre retornar a essas localidades para fazer suas primeiras exposi¢des junto as
comunidades que contribuiram para dar um feedback sobre as entrevistas
concedidas e essa troca de informacdes que recebia.

Em suas palavras, Cascaes explica sobre a importancia de seu trabalho:

Acho meu trabalho muito importante porque é preciso conhecer para amar.
E uma nacé@o que ndo conhece a raiz de sua histéria, esta muito aquém
daquilo que ela devia ter como sua cultura. Meu trabalho é tudo isso: a
cultura dos povoadores do litoral de Santa Catarina e dos nossos
antepassados (CASCAES, 1981, p.28-29).

Assim, percebe-se como as memodrias e 0s contos populares ainda
inspiram e sao motivos para novas pesquisas e criagdes ficcionais, principalmente,
quando dirigidas ao publico mais jovem, que, a medida que os autores e leitores vao
compartilhando desse folclore, ele vai se renovando e se reafirmando como

instrumento cultural.

3 PROJETUACAO

Um ponto importante para o desenvolvimento de um livro infantil, segundo
Lins (2002), é a realizacdo de uma pesquisa para levantar dados e ter conhecimento
técnico, assim como seguir um método que envolve planejamento, coleta de dados,
analise e sintese, de forma a organizar as informacdes e criar etapas que ajudarao o
designer em seu processo projetual, enquanto auxiliam o pensamento criativo.

A vista disso, para o desenvolvimento desse projeto foi utilizado como
base o método de Lobach (LOBACH, 2001), e como complemento, o método de
Guto Lins para o projeto grafico do livro infantil, proposto em ‘Livro infantil?’ (LINS,
2002).

O método de Loébach (2001) apresenta um conjunto de processos de
design que pretendem se encaixar na resolucdo dos mais diversos projetos de
produto, apresentando etapas continuas necessarias a solucédo de um problema. Por

essa caracteristica generalista, focada no desenvolvimento de um produto, é uma
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metodologia adequada para o desenvolvimento deste trabalho, pois permite
adaptacdes para atender as necessidades especificas do projeto.

Dessa forma, como define Lébach (2001), esse método pode ser dividido
em quatro fases: preparacao, geracdo, avaliacao e realizagdo, apresentadas na fig.
4 abaixo, nas quais ele d& igual importancia ao produto conceitual, tal como o
criativo e o final, deixando margem para um ‘conserto’ antes da finalizagao.

Figura 4: Etapas do método de Lobach

Processo Criativo Processo de solugdo do problema

B Analise do problema; Conhecimento do problema;
1. FASE DE PREPARACAO Coleta de informacgoes; Andlise das informagoes;
Definicao do problema.

Alternativas do problema; Escolha dos métodos de
2. FASE DE GERAGAO solucionar problemas; Producao de ideias;
Geracgao de alternativas.

- Avaliacao das alternativas do problema; Exame
3. FASE DE AVALIACAO das alternativas; Processo de selegao; Processo
de avaliacao.

_ Realizagao da solugao do problema; Configuragao
4. FASE DE REALIZACAO de detalhes; Desenvolvimento de modelos;
Documentacgao; Nova avaliacao da solugao.

Fonte: Adaptado de Lobach (2001, p. 142)

Ja o método proposto por Lins (2002) foi analisado por Panizza (2004,
p.145), em sua dissertacdo de mestrado, sendo considerado bastante direto, claro e
profissional, focado especificamente em editoracdo de livros infantis. Em sintese, a
autora esquematizou as etapas propostas por Lins como um método de cinco
etapas: leitura descompromissada, leitura direcionada, planificacdo do livro, modelo
e pré-impressao/ impressao (Fig. 5).

Deste modo, Lins (2002) afirma que, independente do texto trabalhado, a
maneira de proceder é basicamente a mesma, buscando sempre tornar os livros

mais atraentes aos olhos das criangas.
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Figura 5: Etapas do método de Lins

Processo Criativo Processo de solucdo do problema

1. LEITURA Ler o texto de forma subjetiva;
DESCOMPROMISSADA Conceituazao objetiva da imagem do livro.
2. LEITURA Analise do texto; Relagdo com possiveis
DIRECIONADA imagens.

Disposicao dos textos e ilustragdes de acordo

3. PLANIFICAGAO com os elementos técnicos do livro.

Refinamento de alteracoes;

4. MODELO Desenvolvimento do projeto .

5. PRE-IMPRESSAO

- Fechamento de documentos; Envio para impressao.
E IMPRESSAO paraimp

Fonte: Adaptado de Panizza (2004 p. 146)

Para atender aos objetivos especificos do projeto, ambos métodos foram
combinados e adaptados a 4 etapas (Fig. 6): I. Preparacao, Il. Concepcao, lll.
Geracdao e IV. Elaboracgéo, a serem descritos juntamente com o desenvolvimento do
projeto a seguir.

Figura 6: Etapas do método adaptado

Processo Criativo Processo de solucdo do problema

Leitura subjetiva; Coleta de informagoes;

1. FASE DE PREPARAGAQ Levantamento bibliografico.

2. FASE DE CONCEPCAO Le|tura~d|re<:|onada: Analise c!o_s dados;
Definigao dos elementos estéticos.

. Producéao de alternativas; Storyboard;

3. FASE DE GERAGCAO Desenvolvimento de esbogos; definicao
de elementos textuais.

Desenvolvimento das ilustracoes; Realizagao
4. FASE DE ELABORAGCAO da editoragao; Configuracao de detalhes;

Finalizacao.

Fonte: da autora (2021)
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Lobach, e Leitura Descompromissada, de Lins. Neste momento, a leitura do texto

I. Preparacdo: esta primeira etapa corresponde a fase de Preparacdo, de

deve ser encarada de maneira subjetiva de forma a assimilar as caracteristicas
gerais da narrativa, para que estas informagdes colaborem com o direcionamento da
coleta de informagoes.

Posteriormente, através de um levantamento de dados, deve-se
compreender o universo em que o problema se encontra e como seus componentes
se inserem, bem como o publico-alvo do projeto.

Para esta pesquisa, o objeto de estudo foi o livro O fantastico na Ilha de
Santa Catarina (2015), que constitui uma coletanea de 24 narrativas escritas pelo
pesquisador, folclorista, escritor e gravurista catarinense Franklin Joaquim Cascaes
(1908-1983), nas quais ele reproduz tragcos do inconsciente popular “relatando casos
dramaticos de crencas em boitatas, lobisomens, negrinho do pastoreio e saci-pereré,
mas sobretudo em bruxas, a cujos maleficios 0s grupos sociais incultos de muitas
geracOes debitaram a agressividade de fenbmenos naturais” (FURLAN, 2005, p. 10).

Segundo Furlan (2005), as narrativas abordadas na coletanea mostram
gue Cascaes foi um observador cuidadoso com a cultura popular local, tratando-a
com criatividade em textos portadores de tracos sociolégicos, linguisticos e literarios
capazes de cativar o leitor, sendo assim um pioneiro nesse género, alcancando
sucesso, como evidencia o significativo nimero de edi¢des de suas obras.

Dessa forma, com a primeira leitura descompromissada dos contos,
procurou-se um que possuisse referéncias visuais descritas que poderiam ser
adaptadas e ilustradas na proposta de um projeto gréfico-editorial para o publico
infanto-juvenil. Ja a escolha deste publico se deu pelo cunho mais “assustador” que
algumas narrativas possuem, sendo originalmente contadas por adultos e, também,
pela complexidade e quantidade média de texto que poderia cansar um leitor
iniciante.

Por isso, a narrativa que sera utilizada no desenvolvimento do projeto é a
‘Orquestra Selenita Bruxolica’ (1970), que apresenta elementos e personagens
distintos e conta a historia de um pescador ilhéu, conhecido como Geraldo sem
Medo, e o0 que ele viveu e assistiu em uma noite na Praia da Joaquina, localizada

em Florianépolis.
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Neste conto nota-se a perspectiva do personagem acoriano-catarinense
da época em relacdo ao rapido desenvolvimento da tecnologia (que Cascaes
também criticava, ao temer perder as manifestacfes culturais populares), neste caso
com o foco nas viagens espaciais, que até entdo eram atribuidas como eventos
magicos vividos apenas por deuses mitoldgicos e seres fantasticos.

Embora Cascaes (2015, p. 90) mencione na introducédo do conto que a
histéria se passa “em anos bem afastados das excursfes e viagens aeroespaciais
humanas”, historicamente tem-se que o primeiro pouso do homem na lua foi no ano
anterior a publicacdo da narrativa, em 1969, com a nave Apollo 11, o que serve de
base para entender uma possivel inspiracdo do autor para esta obra.

Posteriormente a escolha do conto, para a compreensao dos elementos a
serem abordados no projeto, realizou-se um levantamento bibliografico sobre a
histéria do mercado editorial, das estruturas que compde um livro, da histéria dos
livros infanto-juvenis, bem como a influéncia dos contos populares para o folclore,
como ja mencionado no capitulo de fundamentacéao teodrica.

Em sequéncia, realizou-se a segunda etapa do método: Il. Concepcéo.
Nesta etapa, baseada na leitura direcionada de Lins, é feita a analise de dados das
informacdes coletadas na etapa anterior, na qual é ponderado o conceito que guiara
as préoximas etapas do projeto. Além disso, € realizada uma leitura mais atenta ao
texto do livro, na qual é feito “o recorte” das informac¢Bes importantes da narrativa e
identificados os trechos que podem ser convertidos em ilustra¢cdes, como mostra a
Fig. 7 abaixo.

Figura 7: Leitura direcionada do texto

Fonte: da autora (2021)
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Apés esta analise, para o desenvolvimento das ilustracdes, é fundamental
realizar estudos de referéncias, podendo-se utilizar de diferentes ferramentas como
um painel semantico, que pode ser utilizado como apoio na geracdo de ideias e
pode ser composto de imagens, amostra de cores, formas, texturas ou qualquer
material visual que esteja relacionado com o projeto.

Nesse caso, a partir das frases grifadas na leitura direcionada, elaborou-
se trés painéis visuais distintos, conforme Fig. 8, com imagens que se relacionavam
a cada cena principal da narrativa, de forma a facilitar a visualizacdo para o
desenvolvimento dos desenhos posteriormente. Nelas, apresentam-se 0s

personagens, locais e emocdes descritas no texto.

Figura 8: Painéis semanticos
CENA 3

Fonte: da autora (2021)

A partir dos painéis elaborados, utilizando o site Adobe Colors, extraiu-se
uma paleta de cores (Fig. 9) compostas de tons de azul, caracteristico em cenas que
se passam a noite, como é o caso do conto abordado; e tons de vermelho e amarelo
gue servem como cores complementares, criando mais contraste e harmonia para
0s demais elementos.

Figura 9: Paleta de cores gerada

Fonte: da autora (2021)
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Em sequéncia, com essas informac¢des definidas, partiu-se para a terceira
fase do método: Ill. Geracdo. Nesta etapa, uniu-se as fases de Planificacdo, de Lins
(2002), e Geracao, de Lobach (2001), na qual se produz as alternativas de
prot6tipos com mais detalhes para o projeto editorial-gréafico, além da definicdo de
caracteristicas do texto e de uma linguagem visual condizente com o publico-alvo.

Para isso, conforme cita Panizza (2004, p. 145), “de posse de dados
técnicos do livro como numero de paginas, formato, cores etc., o designer grafico
monta um storyboard ja posicionando as paginas-duplas na ordem de leitura”. Ou
seja, € neste momento que se realiza o planejamento visual do projeto em uma
sequéncia de desenhos, quadro a quadro, com o esboco das cenas ja encaixadas
com os paragrafos de texto para definir o que merecem destaque.

Para o conto, portanto, elaborou-se um storyboard, representado na figura
10, simulando a localizacdo do texto e das imagens nas péaginas, destacando os
pontos mais importantes da historia que ja haviam sidos definidos na etapa de leitura
anterior.

Figura 10: Storyboard
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Fonte: da autora (2021)

Neste momento, procurou-se utilizar de composi¢cdes mais dinamicas, em
uma estrutura assimétrica, alternando a ordem das caixas de texto e dos elementos
ilustrados a cada pagina-dupla, buscando facilitar a leitura criando mais espaco em

branco onde os olhos podem descansar e tornando o conteddo mais atrativo.
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A fim disso, j& na base das paginas foram marcados os seis modulos do
grid, divididos em duas colunas, ja que “aqui o designer pode testar variacdes de
layout no grid e ver o resultado em termos de cadéncia - o ritmo do projeto”
(SAMARA, 2007, p. 30). Com essa flexibilidade de variagdo, o grid modular permite
acomodar os diferentes elementos e ainda manter as margens que conferem
unidade a informacéo.

Similarmente, Samara (2007, p. 26) acrescenta que “deve-se criar
conforto, estimulo e interesse visual para manter a atencdo do leitor e evitar o
cansago visual numa longa sesséo de leitura”. Uma maneira de fazer isso, ainda
conforme a autora, é ajustar as proporcdes da margem, sendo que em paginas
duplas, a margem interna do livro precisa de uma largura suficiente para impedir que
0 desapareca na espinha.

Com os esbocos das paginas definidos, partiu-se para a construgcao dos
principais personagens retratados no conto, sendo eles o pescador Geraldo, a Lua,
o Sol, as estrelinhas, Marte, Vénus, Saturno, as bruxas e por fim, o anjo Lucifer.

Para a caracterizacdo dos personagens, usou-se de referéncias visuais
das vestimentas de esculturas de ceramica produzidas por Cascaes, como ilustra a
figura abaixo, além da personalidade de cada um descritas na narrativa. Para o sol e
a lua, por terem mais importancia na narrativa, se optou por roupas mais formais e
gue transmitissem nobreza; ja para o pescador, se optou por roupas que
remetessem mais ao pescador comum catarinense.

Figura 11: Sketch dos personagens
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Fonte: da autora (2021)
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comentado no levantamento bibliografico, as criancas apresentam necessidades

Ainda nessa etapa, definiu-se também a tipografia a ser utilizada. Como

especificas que devem ser levadas em consideracdo nessa escolha. Walker (2005)
aponta o uso dos caracteres infantis, ja que estes sdo mais faceis de ler, ou seja,
apresentam uma melhor legibilidade nos textos.

Portanto, embora o publico-alvo seja infanto-juvenil, foram consideradas
tipografias com caracteres mais infantis e caligraficos por serem mais agradaveis
para leitura, com diferenciacdo entre o O, A e G mindsculos, para ndo gerar
confusdo entre as letras, como também sugere Walker (2005).

Deste modo, a fonte escolhida é de Sassoon e Williams (2000), que
buscaram avaliar a percepcdo de criancas em relacdo a desenhos tipograficos e
espacejamentos diferentes, em seu estudo de 1993. A partir dos resultados de sua
pesquisa, desenvolveram uma familia tipogréfica prépria para esse grupo de leitores,
chamada de Sassoon Primary, ilustrada na Fig. 12 a seguir.

Figura 12: Fonte escolhida — Sassoon Primary

Sassoon® Primary was researched
with children to improve legibility
for large blocks of reading matter
GGIIJJ&§bfffkkqqrett11447799

Fonte Site dos desenvolvedores* (2021)

Por fim, apds a definicdo das caracteristicas a serem utilizadas no projeto,
a Ultima etapa é a: IV. Elaboracdo. Nesta etapa uniu-se as fases de Modelo, do
método de Lins (2002) e de Realizacdo, do método de Ldbach (2001). Este
momento consiste na montagem da arte final, na qual se desenvolve as ilustragdes
gue entdo sao finalizadas e inseridas no projeto editorial juntamente com o texto do
conto.

Para isso, inicialmente utilizou-se do programa Adobe Photoshop e dos
esbocos do storyboard e dos personagens para o desenvolvimento das ilustragoes,

as quais foram feitas com pincéis texturizados para remeter o processo de desenho

4 Disponivel em: <http://www.sassoonfont.co.uk/fonts/sample.html> Acesso em: 07 de out. de 2021
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manual de Cascaes, porém com caracteristicas mais infantis referenciadas no painel

de imagens e na paleta de cores escolhida, como observa-se na figura a seguir.

Figura 13: llustracdes das paginas duplas

Fonte: da autora (2021)

Para criar uma narrativa visual mais atrativa e condizente com o conto
abordado, o uso das cores se deu de forma gradativa. Comecando com tons mais
azulados, que compdem a praia e a noite, ao decorrer da histéria, conforme os
elementos e eventos magicos vao sendo descritos, a paleta de cores fica mais
colorida, terminando novamente com azul em um fundo mais limpo quando o
personagem acorda, voltando para a realidade.

Ja para o design editorial da montagem do livro utilizou-se do programa
Adobe InDesign, onde foram configurados o formato e tamanho das péaginas, bem
como os elementos como sangria, margem e grid, também de acordo com o que
fora definido nas etapas anteriores.

Figura 14: Montagem no InDesign

Fonte: da autora (2021)
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A fonte foi definida em tamanho 16pt, com entrelinhas de 19pt, sendo
grandes o suficiente para leitores infanto-juvenis, que ja sdo mais acostumados a
leitura, para conseguirem compreender o texto. Também relacionado a
leiturabilidade, procurou-se deixar as caixas de texto em fundos mais limpos e
contrastantes as cores da tipografia.

Por fim, apds a finalizacdo de todas as paginas (Fig.15), preparou-se o
arquivo do projeto para ser exportado e impresso. Além disso, para fins de melhor
visualizagao, imagens do livro com o conto completo foram entdo publicadas no site
Behance®.

Figura 15: Livro Final

Fonte: da autora (2021)

5 Disponivel em: <https://www.behance.net/gallery/132227047/BRUXAS-DE-CASCAES-PROJETO-
GRAFICO-EDITORIAL>
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa foram levantados alguns fatores sobre o livro de literatura
infantojuvenil, como seu surgimento, importancia, e composicdo dentro do design
editorial. Como abordado, este levantamento prévio ao inicio do projeto foi de
fundamental importancia para criar um embasamento tedrico relacionado a leitura
deste publico. Deste modo, p6de-se perceber o quao é importante o livro no
cotidiano da crianca e como este auxilia no seu crescimento intelectual e social,
podendo propiciar varios aspectos positivos para o seu desenvolvimento tanto
dentro da escola quanto fora dela.

Além disso, no decorrer do levantamento bibliografico, percebeu-se a
necessidade da valorizacdo da imagem como veiculo de linguagem nao verbal, que
pode transmitir significados tanto quanto palavras e auxiliar o entendimento do texto,
assim como a necessidade da valorizacdo dos contos populares, jA que além de
serem boas introducfes a literatura, ajudam destacar alguns elementos da cultura
local catarinense.

Com isso, ja foram abordados os objetivos especificos propostos para a
pesquisa de descrever o que design editorial pode agregar para a literatura e
contextualizar como a cultura popular influenciou a literatura infantil.

Assim, este projeto assumiu como pergunta: como o design editorial e a
ilustracdo podem retratar as lendas catarinenses com base acoriana para o publico
infantojuvenil? Sendo respondida com a produgéao de um livro ilustrado, abordando o
texto de forma adaptada com palavras menos rebuscadas para melhor compreenséo
dos leitores, alcancando assim o objetivo geral de desenvolver um projeto grafico-
editorial a partir de um conto de Franklin Cascaes.

Ademais, para o objetivo de analisar qual conto do Franklin Cascaes se
adaptaria a este projeto, leu-se a coletanea de 24 narrativas do livro O fantastico na
Ilha de Santa Catarina (2015), na qual houve certa dificuldade em encontrar um
texto com tema mais atual que poderia ser de interesse do publico-alvo, sem parecer
muito assustador, ja que geralmente as historias eram narradas por adultos de
comunidades pequenas que atribuiam as bruxas, dentre outras lendas, todo mal que

acontecia com eles.
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Desta forma, o conto escolhido satisfez a necessidade da pesquisa por ter
um tema mais fantasioso, no qual as bruxas, ainda que associadas ao anjo Lucifer,
sdo vistas apenas tocando instrumentos para atrair humanos astronautas. Outro
ponto positivo foi ter também outros personagens como planetas, astros e estrelas,
que também j& sdo abordados em outros tipos de livros infantis, fazendo o jovem
leitor ndo estranhar o contexto da historia.

Em relacdo ao design editorial, esta pesquisa procurou auxiliar 0s
possiveis designers gréaficos que queiram abordar o livro ilustrado infantojuvenil,
trazendo levantamentos bibliograficos de diagramacao e tipografia, além do método
adaptado que foi utilizado, considerando-se que houve uma certa dificuldade em
encontrar um método Unico que auxiliasse e abordasse as especificidades deste
projeto, podendo ser essa uma sugestao para novas pesquisas.

Por fim, acredita-se que este projeto foi cumprido com sucesso e 0
material criado nessa pesquisa podera servir de auxilio na editoracdo de livros
literarios infantis e infantojuvenis, sendo importante ressaltar que ndo existem regras
fixas para compor um bom projeto grafico. Composi¢ces variam de acordo com as
necessidades encontradas e de acordo com o publico-alvo do livro em questao.
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