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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdgo de Curso teve como objetivo o
desenvolvimento do projeto grafico do livro 8 Lendas Paraenses, produzido com
base em narrativas escritas por alunos da Escola Estadual Augusto Meira,
localizada em Belém do Para. A proposta articula design editorial, cultura e
educacao, com foco na valorizagdo da identidade regional amazénica por meio da
materializacdo de lendas populares em um suporte impresso acessivel e
visualmente atrativo. A metodologia empregada combina abordagem qualitativa com
procedimentos projetuais de design grafico, baseando-se em autores como Matté
(2004) e Munari (1981), além de referéncias culturais e visuais da regidao. O
processo incluiu as etapas de problematizacdo, pesquisa, analise, definicao
conceitual, modelagem e finalizagdao do produto. O projeto contemplou estudos
sobre formato, tipografia, grid, cores e texturas, resultando em um livro que visa ndo
apenas facilitar o acesso a leitura, mas também promover o protagonismo juvenil e
o fortalecimento da cultura amazdnica. A iniciativa contribui para o campo do design
editorial ao demonstrar como a comunicagao visual pode atuar como ferramenta de
preservacao e difusao do patriménio imaterial local.

Palavras-chave: design editorial; cultura amazénica; cultura paraense.



ABSTRACT

The aim of this Final Project is to develop the graphic design for the book 8
Lendas Paraenses, based on narratives written by students from the Augusto Meira
State School, located in Belém do Para. The proposal combines editorial design,
culture and education, with a focus on valuing Amazon's regional identity through the
materialization of popular narratives in an accessible and visually attractive printed
material. The methodology used combines a qualitative approach with graphic
design procedures, based on authors such as Matté (2004) and Munari (1981), as
well as cultural and visual references from the region. The process included the
steps of problematization, research, analysis, conceptual definition, modelling and
finalizing the product. The project included studies on format, typography, grid, colors
and textures, resulting in a book that is designed not only to facilitate access to
reading, but also to promote youth protagonism and the strengthening of Amazon
culture. The initiative contributes to the field of editorial design by demonstrating how
visual communication can act as a tool for preserving and disseminating local
intangible heritage.

Keywords: editorial design; paraense myths; amazonian culture.
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1. INTRODUCAO

A valorizacdo da identidade cultural local no ambiente escolar tem se
tornado uma pauta relevante nos estudos interdisciplinares que envolvem
educacdo, cultura e design. No estado do Para, a poesia oral tradicional,
especialmente as lendas amazoénicas, configura-se como uma ferramenta
poderosa para o fortalecimento do imaginario coletivo e para a construgao do
pertencimento cultural entre os jovens. Neste contexto, a criagdo de um projeto
grafico-editorial voltado a publicagdo de lendas regionais produzidas por
estudantes do ensino publico representa uma iniciativa que alia educagéao, design
e memoria cultural.

O presente trabalho tem como foco o desenvolvimento do projeto grafico do
livro 8 Lendas Paraenses, produzido a partir de textos criados por alunos da
Escola Estadual de Ensino Médio Augusto Meira, localizada na cidade de Belém
do Para. A proposta surge a partir da necessidade de ampliar a visibilidade de
producdes literarias regionais e promover o protagonismo juvenil no campo da
criacao literaria e visual. Justifica-se, portanto, pela importancia de iniciativas que
integrem o design editorial a difusdo de saberes tradicionais, reconhecendo seu
potencial como meio de democratizagao da leitura, de formagao de escritores e
valorizagao da diversidade cultural amazoénica.

O projeto delimita-se a elaboragdo do design editorial completo da obra,
abrangendo estudos de identidade visual, capa, elementos paratextuais,
composicao interna e tratamento de ilustragdes. A partir disso, estabelece-se
como objetivo principal desenvolver uma solugdo grafica coerente com o
conteudo das lendas e sensivel as referéncias culturais do territério paraense. Os
objetivos especificos incluem: estruturar uma proposta visual acessivel para o
publico infantojuvenil, manter a integridade das produg¢des dos estudantes
(textuais e visuais), e aplicar principios de design editorial que favoregam a leitura,
compreensao e apreciagao estética da obra.

A metodologia adotada combina abordagem qualitativa com procedimentos
de projeto grafico, partindo de referenciais tedricos nas areas de design,
educacao e cultura, além da analise do material textual e ilustrado produzido

pelos alunos. O processo seguiu as etapas metodolégicas do design editorial,



incluindo briefing, pesquisa de referéncias, experimentagdes visuais, validagao de
alternativas e finalizagdo do material grafico.

Este trabalho esta organizado em sete capitulos. Apos esta introdugéo,
apresenta-se a metodologia, tanto de pesquisa quanto a projetual; o referencial
tedrico, que discute os principais conceitos relacionados a design, editorial,
projeto grafico, cultura e imaginario amazbénico. Em seguida, expde-se a
contextualizagdo do projeto, abordando a escola, o publico-alvo e o material de
origem. O capitulo destinado ao processo de projeto detalha cada etapa do
desenvolvimento grafico-editorial, seguido pelo capitulo de apresentacdo do

produto final



1.1.  Problema de pesquisa

Como desenvolver um projeto editorial que valorize e comunique, de forma
atrativa e culturalmente sensivel, as lendas paraenses coletadas pelos estudantes
sob orientagdo do professor Paulo Maués Corréa na EEEM Augusto Meira,

contribuindo para a preservacgéao e a divulgagao da cultura local?

1.2.  Objetivos

1.2.1. Objetivo geral

Desenvolver o projeto editorial do livro composto de capa e miolo com a

tematica de lendas paraenses coletadas na Escola Augusto Meira.

1.2.2. Objetivos especificos

e Realizar estudos tedricos e bibliograficos sobre design, design editorial,
cultura amazénica e lendas paraenses;

e |levantar dados simbdlicos da cultura paraense a partir das oitos lendas
disponibilizadas pelos alunos da escola em questao;

e Aplicar a metodologia projetual no ambito do design grafico para
desenvolvimento do livro a partir dos textos apresentados pelo organizador
da obra;

e Socializar o projeto editorial finalizado como resultado do TCC.

1.3. Justificativa

O design editorial € uma vertente que explora, a partir de seus elementos
graficos, a producao editorial a fim de criar conteudo para midias visuais, sejam
elas impressas ou sejam digitais. Inserido no contexto literario paraense, o design
editorial pode ser explorado para desempenhar um papel importante na promocéao
e valorizagao das obras produzidas no estado. Ao se aplicar uma estratégia desta
vertente em um campo literario rico como o da regido, a representagcao dos

conteudos e suas esséncias em elementos visuais abordados de forma sensivel



podem ser elevados a novos niveis de visibilidade, tais como a revalorizagéo, a
preservacgao e a identificagdo que mantém a cultura de um lugar viva.

Além da vivéncia diaria com o tema e o interesse pela area, que foram
promovidos pela oportunidade de aprender o oficio diretamente em uma editora
voltada para titulos regionais, este projeto se motiva a partir da importancia em
promover a circulagdo de materiais voltados a cultura paraense, tanto no mercado
editorial do estado quanto no publico alvo, a fim de manter a tematica abordada
presente nas discussdes sobre conservacédo da cultura e imaginario popular e no
processo de pertencimento de novas geragdes. Combinado a isso, ha também a
busca pelo incentivo ao acesso pleno e justo a literatura regional, independente
de niveis sociais ou localidade, mostrando que o conhecimento produzido aqui &
relevante e necessario e precisa existir meios facilitadores para isso.

A importancia de valorizar a literatura e a cultura de uma regido é
indiscutivel, e a presente pesquisa pode contribuir para a preservacdo da
identidade cultural do estado. Além disso, o design editorial ajuda na promogéao da
literatura e na sua disseminagao para o publico leitor dentro das escolas através
de suas estratégias de conexdao do conteudo grafico e usuario. Fawcett-Tang
(2007) vé a valorizagdo da materializagdo como uma espécie de alivio, 0 que se
traduz nesse caso como ao tornar tangivel as memorias de uma cultura,
principalmente pelo ponto de vista do proprio individuo, incentiva a visdo positiva
da sua propria cultura, promove a aceitacéo e incita a necessidade de continuar a
expressar sua identidade. Portanto, a unido destas duas areas, quando
bem-sucedida, € um meio de disseminar a cultura ao mesmo tempo em que
aproxima a atencdo do publico, ao tornar estas obras atraentes e identificaveis. E
também uma forma de elevar projetos sociais tornando-os algo que va além da
experiéncia individual, pois estabelecer versdes concretas abre espaco para que
se aplique em uma maior escala. Nesse sentido, o estudo pode contribuir para o
desenvolvimento cultural e econdmico da regido, pois a valorizagao da cultura e
da literatura local pode atrair novos investimentos e mais acdes.

Por fim, é importante destacar que a pesquisa pode fornecer subsidios para
a formulacao de politicas publicas voltadas para o fomento da educacéao, leitura e
da producéo literaria local. Desse modo, a relevancia do trabalho se estende para
além do meio académico, tendo implicagbes diretas na vida das pessoas e na

promogao da cultura e do conhecimento.



2.  METODOLOGIA CIENTIFICA E DO DESIGN EDITORIAL

Segundo Gil (2002), metodologia € o conjunto de procedimentos, técnicas e
instrumentos utilizados na pesquisa cientifica para obter e analisar dados, assim
como para realizar a interpretagdo e a elaboragédo de conclusdes. Neste projeto,
ela sera utilizada para entender sobre a questao principal acerca da valorizacéo e
gerar solugbes acessiveis a fim de alcangar os objetivos previamente
estabelecidos.

Para isso, sera utilizada uma metodologia com abordagem qualitativa,
buscando compreender tanto os processos produtivos quanto a difusdo de
conhecimento cultural. Tem como objetivo principal o explicativo, com o intuito de
estudar e relacionar a teoria com a pratica, buscando entender o simbolismo da
cultura paraense apresentada nas lendas e oferecer uma solugéo pratica por meio
do design editorial.

Para se alcangar este objetivo, a pesquisa utilizara de diversos
procedimentos, como a pesquisa bibliografica, conceituada por Gil (2002) como:

"A pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja
elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.
Esses materiais sdo chamados de fontes secundarias, em oposicado as

fontes primarias, representadas pelos documentos originais" (Gil, 2002,
p. 45).

Esta pesquisa bibliografica e pesquisa documental sera realizada a partir
das referéncias levantadas sobre a histéria do desenvolvimento do design
editorial e suas aplicacdes, métodos e praticas e sobre a manifestacdo da cultura
e literatura paraense desenvolvidas na regido, pelo seu folclore. Além disso,
outros procedimentos serao utilizados, como: revisao de literatura e analise de
dados obtidos a partir da equipe organizadora da obra.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram livros, artigos cientificos
e materiais fisicos e digitais, que continham informacgbes a respeito dos temas
abordados, entrevistas com os organizadores do projeto Folhas Volantes e
analise de conteudo coletado, sendo estes categorizados de acordo com sua
necessidade dentro do projeto e aplicados pela metodologia projetual
posteriormente no desenvolvimento do material grafico.

Com relagdo a metodologia projetual, conceituamos que “o método projetual

nao € mais do que uma série de operagdes necessarias, dispostas por ordem



l6gica, ditada pela experiéncia”’, segundo Munari (1981, p. 10). Por isso, a fim de
abordar a problematica de forma sistematica para obter resultados, se utilizara a
proposta criada por Matté (2004), uma metodologia projetual especificamente
voltada para a criagdo de produtos graficos-impressos, onde aborda questdes
relacionadas ao processo de criagéo e produgao.

Para Volnei Matté (2004, p. 2), € importante considerar a metodologia “como
ponto de apoio e ndo como um fator limitante ao projeto”. Munari (1981) ressalta
ainda que o método projetual ndo deve ser absoluto e definitivo, mas sim
modificavel ao passo que a criatividade do designer pode tornar o método mais
eficaz para o desenvolvimento do projeto. Panizza (2004) segue a mesma
afirmacao:

Cada trabalho desenvolvido pede uma solucdo personalizada e que leve
em consideragao suas caracteristicas peculiares. Portanto, o0 método

também deve ser adaptado, a partir de uma estrutura basica, a fim de
facilitar o desenvolvimento do projeto em questéo. (Panizza, 2004, p. 80)

Por este trabalho desenvolver um projeto editorial, é necessario uma
metodologia que envolva tanto os aspectos informais quanto aspectos fisicos, que
Matté (2004) afirma que apesar da sua distingdo sao indissociaveis, e mesmo
assim nao se trata dessa forma na maioria das metodologias projetuais. Com
essa visao definida, optou-se por utilizar a metodologia projetual para produtos
grafico-impressos apresentada por Matté (2004), que consiste em oito etapas com
atividades distintas apresentadas na figura 1.

A etapa 1, Problematizagcdo, consiste na exposi¢ado do problema com o
objetivo de auxiliar na percepg¢ao das necessidades do projeto. As etapas 2 e 3,
Pesquisa e Analise, compdem a fase de Compreensao do Projeto, em que sao
feitas a coleta e analise dos aspectos relacionados ao projeto, com o objetivo de
reconhecer os principios informacionais, funcionais e formais envolvidos.

As etapas 4 e 5, Definicho e Modelacédo Inicial, formam a fase de
Configuragao do Projeto, periodo no qual as informagdes compreendidas na fase
anterior sao convertidas nas definicdes de requisitos e hierarquia do conteudo, e
na concepgao de esquemas e modelos iniciais. As etapas 6 e 7, Modelagao Final
e Normatizacédo, constituem a fase de Realizacdo do Projeto, nas quais os

modelos iniciais sdo aprimorados com o objetivo de possibilitar a visualizagdo



mais proxima possivel do produto grafico-impresso final, através de um protétipo,
e também ¢ feita a descricéo técnica para produgéo.

A oitava e ultima etapa, Superviséo, finaliza o processo projetual, e consiste
no fornecimento de assisténcia ao setor industrial e ao cliente, através de apoio

técnico a produgéo e implementagéo.

Figura 1 — Representagao grafica da metodologia de Volnei Matté (2004)

COMPREENSAO CONFIGURACAO REALIZACAO
DO PROJETO DO PROJETO DO PROJETO
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1 2 3 4 5 6 7 8

MODELAGAO | MODELAGAO | NORMATI-
INICIAL FINAL ZACAO

PROBLEMA-
TIZAGAO

ETAPAS

SUPERVISAO

PESQUISA ANALISE | DEFINICAO

Funcgdo Utilita-
ria/necessida-
de; Uso/Fun-

(%] U coes técnico- v o

w o Diacrénica; e T Codificagéo TIPSR

a Exposi¢céo Do S -fisicas; Estru- Requisitos; A Apoio técnico A
Sincrénica; B z para produgdio; =

< Problema; turas/ Mate- hierarquia; Modelos Modelos i producdio e

o Aspectos s ke e ol Descri¢@o +

= Programa; i riais e proces- Redefinigdio iniciais Finais o implementa-

> Mercadolégi- . técnica de 2

= Contrato A sos produti- do problema. P cdo.

< vos/ Custos; P! 400

Formal e
Informal

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Como mencionado anteriormente, o préprio autor compreende que sua
metodologia "ndo se caracteriza como uma proposta inflexivel, mas maleavel e
adaptavel de acordo com a complexidade do projeto a ser desenvolvido" (MATTE,
2004, p. 10) e por isso se identificou necessario realizar concessdes e adicionar
pontos no meio do processo seguido. Panizza (2004) justifica a adicao de
processos também:

[...] a opcdo mais razoavel talvez seja a adogdo do método que mais se
adeque ao projeto em questdo seguida de sua personalizagdo, ou seja,

de uma adaptagao pessoal do profissional aos propésitos especificos do
problema proposto (Panizza, 2004, p. 87)

Entao foi realizada a adicdo de outras técnicas de criatividade, sendo estas
adaptadas e intercaladas com a metodologia principal, a fim de complementar
onde necessario, principalmente para guiar a aplicacdo e experimentagdo. Na
montagem a seguir esta representada a metodologia selecionada adaptada com
técnicas e detalhes do processo criativo que foi seguido no projeto, sendo este

ultimo necessario pois € o modelo criativo exigido na editora na qual o projeto



grafico foi produzido; por se tratar de um livro, precisou-se respeitar os processos
textuais de revisao e cotejo, a avaliacdo e aprovacgéo do organizador do material e
do editor geral responsavel pelo projeto e se adequar aos materiais, tecnologias e

processos de produgao utilizados na editora.

Figura 2 — Representagéo grafica da metodologia adaptada
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

3. PROBLEMATIZAGAO: DESIGN & CULTURA

Neste capitulo inicia-se a primeira etapa da metodologia, a Problematizagéao,
que busca auxiliar na percepcdo das necessidades do projeto como dito
anteriormente. Nela, serdao apresentados primeiramente os pontos norteadores do
projeto: seu conteudo por meio do projeto Folhas Volantes e seu meio de
realizacdo, a Editora Publica Dalcidio Jurandir. Apds, inicia-se o referencial tedrico
que embasa esta pesquisa, mostrando conceitos validos sobre a area de atuagao
do projeto, o design grafico e seu meio de expressao, que é a cultura através das

lendas.

3.1.  Apresentagdo do projeto Folhas Volantes e da Editora Publica

Dalcidio Jurandir

O primeiro contato com o projeto veio a partir da reunido com seu

organizador, Paulo Maués Corréa, para a avaliacdo de publicagdo em formato de



livro pela Editora Publica Dalcidio Jurandir. A partir dali, com a devida autorizagao
para transformar o projeto grafico do seu livro em objeto de estudo para este
presente trabalho, se iniciou todo o projeto editorial apresentado.

Para iniciar, o projeto Folhas Volantes consistiu na impressao de histérias
em folhas de papel A4 para a distribuicao aos participantes do Cortejo Visagento,
evento focado na valorizacdo cultural que contava com a presenca de inumeras
escolas em outubro de 2022, organizado pela Nossa Biblioteca, organizagao
nao-governamental que desenvolve trabalhos de fomento a leitura e outras
praticas culturais no bairro do Guama, em Belém, Para. Nesse cortejo, que tem
inicio no Cemitério de Santa lzabel e segue pelas ruas até a Praga Benedicto
Monteiro, ocorre narragdo de histdrias e os participantes se fantasiam de
personagens do lendario paraense, uma forma de homenagear estes em uma
bela manifestagao cultural.

A fim de implementar a participagao do Cortejo, foi realizada a divulgacéo de
histérias escritas pelos alunos da Escola Estadual de Ensino Médio Augusto
Meira (o popular CEAM, que vem do nome original da instituicdo: Colégio
Estadual Augusto Meira) em um laboratério de escritores organizado pelos
professores Paulo Maués Corréa e Ara Lucia. Apoés isso, o professor Paulo Maués
Corréa viu a oportunidade de preparacao do conteudo das folhas em um livro,
como forma de premiagdo aos alunos participantes e aumentar ainda mais a
visibilidade da antologia para além da escola e do cortejo. Ele também contou
com a adigdo de ilustracbes das historias produzidas também por alunos da
escola. Seu objetivo principal enquanto livro foi-se expandido e incorporado a
motivacao deste trabalho, que busca ressaltar como um projeto pode aumentar
sua magnitude e se transformar em algo unico ao se aplicar o design como uma
ferramenta de comunicagao da cultura local.

E necessario apresentar também os nomes de todos os alunos que
participaram da escrita dos textos e das ilustragdes, ja que o esforgo deles valida

0 projeto.

Autores:
e O Lobisomem Paraense, de Grace Souza;
e A Cobra Grande do rio Santana, de Gabriel Ferreira Montenegro;
e O Velho Preto, de Gabriel de Souza;



e O homem-porco de Abaeté, de Adriane Emily Cunha Monfort;

e Visao do Além, de Ana Clara Saldanha;

e O Vira-Porco de Sao Caetano de Odivelas, de Joao Victor Evangelista da
Silva;

e A vizinha que virava porca, de Lyah Sofia Nascimento da Silva Aguiar;

e Histéria da Cobra Norato, de Dickson Yuri Viana Rodrigues.

llustradores:
e Jonathan de Souza (Jonathan DS - historias 1, 2 e 3), aluno no CEAM em
2021;
e Darllan Matos (historias 4 e 8) concluinte do Ensino Médio em 2023;
e Lucas Henrique Ferreira de Oliveira (Luke Amorim — histéria 6), concluinte
do Ensino Médio em 2023;

e Jandira Lima Angelim (histérias 5 e 7), estudante do 1° ano em 2023.

O material produzido acima foi para a Editora Publica Dalcidio Jurandir,
editora criada através de um projeto em 24 de agosto de 2019, a partir do Decreto
n® 272 assinado pelo governador do Para, Helder Barbalho, e que esta sediada
no interior do érgéo publico Imprensa Oficial do Estado do Para (IOEPA) como
uma autarquia. A Editora Publica viabiliza as publicagbes de escritores paraenses
ressaltando as produgdes feitas na Amazénia e ja consolidou sua posicado como
uma referéncia na valorizag&o de escritores locais. Como uma designer da equipe
de editoragao, fiquei responsavel pelo projeto grafico, diagramacdo e capa do
livro. Esse processo foi feito em conjunto ao comando do editor geral da Editora
Publica, Moisés Alves, e de Paulo Maués Corréa, que além de organizador agiu
como revisor pleno do livro; as etapas desse processo serdo explicadas
posteriormente no desenvolvimento do projeto.

Necessario ressaltar que este projeto grafico, desde a editoragdo até a
impressao decorreu de 2023-2024 — e teve seu langamento oficial na Feira
Pan-Amazénica do Livro e das Multivozes em agosto de 2024, no estande da
IOEPA. A presente pesquisa continuou apds esse periodo, com o registro do

trabalho realizado.



3.2.  Comunicagéao Visual e Uso de Regionalismo

Ao se tratar da comunicagao visual no contexto literario, compreende-se que
ela exerce um papel estratégico essencial, especialmente quando se busca
estabelecer vinculos de identificacdo e pertencimento com o publico. Essa
comunicacado atua como uma base organizacional que estrutura a constru¢ao dos
materiais graficos, tendo como fungédo primordial ndo apenas a composigcao
estética, mas, sobretudo, o fortalecimento dos valores institucionais, culturais e
sociais que fundamentam o projeto. Conforme exposto por Kunsch (2009), a
comunicagao

“sera, sobretudo, auxilio no cumprimento de sua missao, na consecugao
dos objetivos globais, na fixagdo publica dos seus valores e nas acgdes

para atingir seu ideario de visdo no contexto de uma visdo de mundo,
sob a égide dos principios éticos”. (Kunsch, 2009, p. 115)

Desse modo, torna-se evidente que o uso estratégico dos recursos visuais
se apresenta como uma ferramenta fundamental para transmitir, de forma eficaz,
a identidade cultural, literaria e regional, tornando-se um meio de interagao que
favorece ndao apenas a compreensdo, mas também o engajamento do publico
com a obra.

A compreensao de como se constroem essas relagdes simbdlicas no campo
da comunicagdo € ampliada quando se considera a perspectiva de Thompson
(1998 apud Pizziolo, 2011), que explica que os individuos, ao longo de sua
vivéncia, estdo constantemente expressando-se por meio de formas simbdlicas,
ao mesmo tempo em que decodificam e interpretam os signos emitidos por outros
individuos. Esse autor destaca que, a partir da comunicagao, ocorre o que chama
de troca de informagdes de conteudo simbdlico, ou seja, agdes simbodlicas sao
capazes de influenciar comportamentos, mobilizar respostas especificas, sugerir
direcbes a serem tomadas, moldar crencas, questionar certezas, sustentar
estruturas de poder ou até impulsionar movimentos de contestagao coletiva. Este
entendimento permite inferir que, no &mbito editorial, 0 uso das formas simbdlicas,
estruturadas graficamente, possui o poder de atuar diretamente na formagao
cultural do individuo, contribuindo para que este reconheca, valorize e fortaleca
sua propria identidade cultural, assim como ocorre por meio da leitura dos textos

literarios. Este processo, por consequéncia, estimula ndo apenas o consumo de



obras que refletem sua realidade, mas também desenvolve um pensamento
critico mais sensivel as questdes socioculturais.

Essa compreensao da identidade esta diretamente relacionada ao conceito
de diferenga, conforme apresenta Silva (2000 apud Pizziolo, 2011), ao afirmar que
identidade corresponde precisamente ao ponto de partida no qual se define a
diferenca. Dessa forma, identidade € aquilo que se €, enquanto diferenga € aquilo
que o outro é. Segundo exemplifica o autor, se um individuo se reconhece como
brasileiro, ele automaticamente ndo € estrangeiro, de modo que identidade e
diferenca sao conceitos interdependentes, visto que ser algo necessariamente
implica em nao ser outra coisa.

Partindo dessa concepcdo, torna-se evidente que compreender o0s
elementos que constroem a identidade de um individuo inserido no contexto
regional, especialmente aquele pertencente a cultura paraense, é indispensavel
para um desenvolvimento grafico que dialogue efetivamente com esse publico.
Aspectos como a linguagem local, as expressdes populares, as cores
caracteristicas da regido, além de elementos geograficos, histéricos e culturais,
constituem um repertério visual e simbdlico fundamental, capaz de ser
incorporado na construgdo da identidade visual do projeto, conferindo-lhe

autenticidade e alinhamento com a comunicagéo estratégica desejada.

3.3. Design Grafico e Editorial

O design, enquanto campo do conhecimento, exerce a fungdo de
materializar conceitos e traduzir ideias em solug¢des visuais e funcionais. Segundo
a definicdo de Cardoso (2000), o design € uma atividade de mediagéo,
historicamente construida a partir do principio de adequagao dos objetos as suas
funcdes e finalidades. No que tange especificamente ao design editorial, este
representa uma area de especializagdo dentro do design grafico, que se dedica
ao desenvolvimento de projetos como livros, jornais, revistas e outros materiais
cujo volume de informagbes demanda um rigoroso sistema de organizagéao (O
VALOR..., 2003).

A principal caracteristica que diferencia o design editorial de outras areas do
design grafico é sua intima relagdo com o texto verbal, que, tradicionalmente,

ocupa posig¢ao central no processo de desenvolvimento do projeto. Contudo, essa



centralidade do texto ndo impede que o design editorial também se aproprie de
recursos visuais, tateis e até sonoros, sobretudo a partir das transformacdes
tecnolégicas que redefiniram os meios de produg¢ao e consumo de informacéo. A
I6gica modernista, sintetizada no principio de que a forma deve seguir a fungao,
como defendido por Sullivan (1896), moldou, historicamente, os parametros do
design editorial, priorizando a legibilidade e a clareza como fundamentos
indispensaveis para sua funcionalidade. No entanto, é notério que, com a
evolucdo das tecnologias digitais e a ampliacdo das possibilidades de
experimentacdo grafica, esses parametros foram, progressivamente,
ressignificados, permitindo que o design deixasse de ser apenas um suporte
invisivel e neutro para assumir, também, uma fungao expressiva e narrativa.

O designer editorial, nesse contexto, se consolida como um agente
mediador da informacdo, um verdadeiro contador de histérias que estrutura
visualmente o conteudo textual e os elementos graficos de apoio, com o objetivo
de otimizar a leitura e enriquecer a experiéncia do usuario. Essa perspectiva é
reforcada por Caldwell e Zappaterra (2014), que afirmam que a maior parte dos
conteudos editoriais procura comunicar uma ideia ou contar uma historia por meio
da disposi¢cao dos titulos, do corpo do texto e dos elementos visuais. Esta
afirmacao sintetiza o entendimento de que o design editorial ndo € meramente
uma pratica técnica, mas uma atividade profundamente conectada com os
processos comunicacionais e cognitivos, sendo, portanto, decisiva para a eficacia
da transmissdo da mensagem.

A compreensao do papel que o design editorial ocupa no desenvolvimento
de um projeto se faz indispensavel, pois é justamente a partir dele que se definem
as estruturas graficas e os recursos visuais que irdo compor a publicacdo. Esse
entendimento permite ndo apenas adequar o design as necessidades especificas
do projeto, mas também compreender de que forma ele se insere nas dindmicas
contemporaneas de comunicagao, tanto no ambito impresso quanto digital. Para
isso, é imprescindivel conhecer a trajetoria histérica do design editorial, bem como
0s conceitos que estruturam sua pratica, de modo que se possa aplicar os

fundamentos de maneira consciente e alinhada as exigéncias do presente.



3.3.1.  Design Editorial Contemporaneo

Ao percorrer essa trajetoria, observa-se que o design editorial sempre
esteve diretamente condicionado as transformagdes dos meios de producao e as
mudangas nas praticas sociais de consumo de informacdo. Desde os livros
manuscritos, passando pela invengcdo da imprensa, até a consolidagcdo dos
ambientes digitais, o design editorial se desenvolveu como um campo em
constante expansao, adaptando-se as inovagdes tecnoldgicas e as necessidades
culturais de cada época. Como analisa Braganga (2005), o avango da tecnologia
nao apenas modificou profundamente os processos produtivos, mas também
trouxe a tona os conflitos existentes entre as dimensdes ideolégicas e comerciais
que permeiam o campo editorial. Essa tensdo impactou de maneira significativa a
funcdo do design, exigindo dos profissionais uma constante reavaliacdo de seus
métodos, praticas e valores.

A introducao da editoragao eletrénica, que se tornou viavel a partir dos anos
1980 com o desenvolvimento de softwares e hardwares especificos, representou
um divisor de aguas na histéria do design grafico e, em particular, do design
editorial. Este avango tecnoldgico n&o se limitou a tornar os processos mais ageis
e eficientes, mas também forgcou uma reconfiguragéo dos conceitos fundamentais
que estruturam a pratica do design até entdo, inserindo os profissionais em uma
nova légica de producéao vinculada a cultura digital emergente.

Jenkins (2009) discute esse fendbmeno ao destacar que, ao contrario do que
se imaginava nas décadas de 1990, quando se acreditava que as midias digitais
substituiriam os meios tradicionais, 0 que se observa é que as diferentes midias
passaram a coexistir e a interagir de forma cada vez mais complexa. Neste
cenario, o computador deixou de ser uma ferramenta meramente operacional e
passou a ser entendido como uma nova midia, capaz de transformar ndo apenas
0s processos de criagdo, mas também a prépria natureza do trabalho do designer
grafico e sua fungéo na sociedade contemporanea.

Essa compreensdo ja estava presente na publicagdo da Associagdo dos
Designers Graficos (ADG), no ano de 2003, na obra O Valor do Design, na qual

se afirma que



projetos de websites e de CD-ROMs nada mais sdo do que projetos
editoriais em outra midia". Os principios e procedimentos sdo analogos:
o problema basico continua sendo ordenar uma grande quantidade de
informacdo de uma maneira logica e coerente, que obedeca a principios
de natureza editorial e visual que possa ser facilmente acessada pelo
leitor. Em outras palavras, o que qualquer jornal, revista ou livro vem
fazendo ha muito tempo, sé que na midia impressa (O Valor..., 2003, p.
30).

A declaragao apresentada sintetiza de maneira precisa como a transi¢ao do
impresso para o digital ndo representa uma ruptura, mas sim uma continuidade e
uma ampliagao dos principios que sempre fundamentaram o design editorial.

A constatagdo de que os ambientes digitais derivam dos principios
fundamentais do design editorial impresso ndo anula o fato de que esses novos
espacos demandam dos profissionais uma adaptacdo as suas especificidades,
sobretudo no que se refere a navegacgao hipertextual e a organizacédo de fluxos
informacionais que se apresentam em multiplas camadas. Essa mudanca exigiu
que os designers ndo apenas organizassem sua légica projetual, mas também
desenvolvessem competéncias capazes de atuar em meios interativos, onde o
leitor ou usuario deixa de ser um agente passivo e passa a assumir um papel
ativo na construcdo da leitura, escolhendo percursos, acessando conteudos

complementares e interagindo com a informagéo de forma nao linear.

3.4. Projeto Grafico

A nova realidade impactou de forma direta o conceito de projeto grafico, que
passou a ser entendido como um fator decisivo na diferenciagcdo e
competitividade dentro do mercado editorial contemporaneo. O avango das
tecnologias, associado a expansdo dos mercados e a crescente exigéncia
estética dos consumidores, resultou em uma transformacido dos critérios de
avaliagao dos produtos editoriais, que passaram a ser julgados nao apenas pela
qualidade do conteudo, mas também pela exceléncia de sua apresentagao visual.

Nesse sentido, Fawcett-Tang afirma que



quando o publico leitor depara-se com a oferta de dois titulos com
conteldos semelhantes e 0 mesmo prego, esse publico, que esta se
tornando cada vez mais consciente do design, ird sempre escolher
aquele que seja mais atraente ao olhar, que oferega melhor leitura e que
apresente a informacdo da maneira mais clara e compreensivel.
(Fawcett-Tang, 2007, p. 6)

A afirmacdo acima demonstra que o projeto grafico deixou de ser um mero
adereco estético e passou a ocupar uma posigao central na percepgao de valor
de um produto editorial. Compreende-se, entdo, que a preocupagao com O0S
aspectos visuais da publicacdo, que outrora ocupava um papel secundario,
torna-se uma exigéncia no desenvolvimento dos projetos contemporaneos. Isso
se da nao apenas em fungcdo das demandas do mercado, mas também em
decorréncia da evolugdo das praticas culturais, que passaram a valorizar a
estética e a clareza como atributos indispensaveis para a fruicdo da leitura.
Entretanto, Haslam (2010) alerta que

o design tem um “fator x” indefinivel, e examina-lo muito minuciosamente
significa arriscar-se a destrui-lo. [...] e com frequéncia o designer
posiciona os elementos com base em sua experiéncia ou instinto, no

lugar de fazé-lo como resultado de uma deciséo técnica. (Haslam, 2010,
p. 23)

O entendimento acima evidencia que, embora os principios técnicos e
racionais sejam fundamentais para orientar o processo de criagéo, existe também
um componente subjetivo, intuitivo e sensivel que ndo pode ser ignorado, uma
vez que ele se apresenta como elemento indispensavel para a construcio de
solugdes criativas e eficazes.

A partir da légica apresentada, torna-se evidente que o desenvolvimento de
um projeto grafico editorial ndo pode se sustentar apenas sobre bases empiricas
e intuitivas, mas requer uma compreensdo estrutural dos elementos que
compdem sua configuragdo. Nesse sentido, Haslam (2010) propde uma
classificagdo das abordagens adotadas pelos designers, que se organizam em
quatro categorias distintas, mas que, na pratica, podem se sobrepor e se
combinar de acordo com as necessidades e especificidades de cada projeto. A
primeira dessas abordagens é a documentagdo, que se caracteriza por ser o
ponto de partida dos projetos editoriais, uma vez que parte da manipulacéo e
organizacao dos conteudos textuais e visuais, estabelecendo os parametros que
irAo orientar o desenvolvimento da composi¢cdo. A segunda abordagem é a

analise, aplicada especialmente em situagcbes em que os conteudos sao



complexos e exigem do leitor uma constante comparagcdo de informacoes,
demandando, portanto, uma estrutura de apresentacdo que favorega a
hierarquizacao, a clareza e a sequencialidade.

A terceira abordagem apresentada por Haslam (2010) é a expressao, na
qual o projeto se desenvolve a partir de uma interpretacédo sensivel e subjetiva do
conteudo, permitindo que o designer explore elementos emocionais, simbdlicos e
afetivos na construcdo da identidade visual, desde que esse processo esteja
alinhado as intengdes do autor e as expectativas do publico-alvo. Por fim, a quarta
abordagem é o conceito, caracterizada pela capacidade de sintetizar ideias
complexas por meio de solugdes visuais de grande impacto, nas quais 0s
elementos graficos assumem n&o apenas uma funcdo estética, mas também
simbdlica e representacional, comunicando, de forma direta e objetiva, os
principais significados que se deseja transmitir.

Entretanto, € fundamental compreender que essas categorias, conforme o
préprio Haslam (2010) destaca,

ndo sado mutuamente excludentes; é improvavel que um projeto de
design se baseie inteiramente em uma unica abordagem. A maioria dos

trabalhos de design inclui um elemento de cada uma, embora nao
necessariamente na mesma proporgao. (Haslam, 2010, p. 23)

Assim, torna-se claro que, na pratica projetual, a combinagdo dessas
abordagens ocorre de maneira dindmica e adaptativa, permitindo que o designer
construa solugdes que atendam simultaneamente as demandas funcionais,
comunicacionais e estéticas de cada projeto.

Diante desse entendimento, € possivel afirmar que o presente projeto se
apropria de diferentes abordagens propostas por Haslam, sendo que sua
estrutura principal se ancora na documentagao, caracteristica predominante na
maioria dos projetos editoriais, mas também incorpora elementos das abordagens
expressiva e conceitual, uma vez que busca, além de organizar as informagdes
de maneira clara e logica, construir uma identidade visual que reflita, de forma
sensivel e auténtica, os valores culturais e regionais que fundamentam a proposta
editorial. Essa definicdo metodolégica permite ndao apenas orientar o
desenvolvimento das etapas subsequentes, mas também estabelecer um

conjunto de critérios objetivos e subjetivos que irdo nortear as escolhas



relacionadas ao formato, a tipografia, ao grid, as cores e as texturas que irdo

compor o projeto como um todo.

3.4.1. Formato

Quando se avanga para a definicdo do formato dentro de um projeto
editorial, compreende-se que essa etapa nao se limita a uma escolha meramente
estética, mas possui implicagcdes funcionais, econdmicas e comunicacionais. O
livro, como objeto fisico e portador de conhecimento, se apresenta segundo a
definicdo de Haslam (2010, p. 22) como “um suporte portatil de uma série de
folnas impressas e encadernadas, que permite a transmissao, preservacao e
disseminacao do saber”. Dessa forma, € possivel perceber que o formato do livro
nao se configura apenas como um dado técnico, mas também como um elemento
que influencia diretamente na experiéncia do leitor, tanto do ponto de vista visual
quanto ergonémico e perceptivo.

O formato estabelece a propor¢cdo entre altura e largura da pagina,
impactando diretamente na organizagdo dos conteudos, na percepgao estética e
na forma como o leitor interage fisicamente com a obra. Nodelman (1988) afirma
que a forma como uma imagem se comporta dentro de diferentes espagos pode
alterar significativamente sua narrativa visual. Assim, uma mesma ilustragdo pode
assumir significados distintos dependendo do espago que ocupa e da relagéo que
estabelece com os demais elementos da pagina. Isso demonstra que o formato
nao é apenas uma questdo de composicao visual, mas também um componente
narrativo que dialoga diretamente com a construcéo do discurso grafico e textual.

Conforme descreve Haslam (2010), os formatos mais recorrentes na
producao editorial se organizam, de maneira geral, em trés configuracdes
basicas: o formato retrato, no qual a altura supera a largura; o formato paisagem,
cuja largura € maior que a altura; e o formato quadrado, caracterizado pela
equivaléncia das medidas dos lados. Além desses, € possivel adotar formatos
especiais ou nao convencionais, que, embora oferecam solugbes visuais
diferenciadas, costumam impactar diretamente no custo de producdo e na
viabilidade logistica, raz&o pela qual sua utilizacdo deve ser criteriosamente

analisada.



A escolha do formato, portanto, deve considerar uma série de fatores que
vao desde as exigéncias do conteudo até as questdes praticas relacionadas ao
manuseio, transporte, armazenamento e custo. Tschichold (2007) refor¢ca essa
perspectiva ao destacar que o designer deve projetar de acordo com as
condigdes de uso: se o livro sera segurado na mé&o, apoiado em uma mesa ou se
tera outro tipo de suporte para leitura. Este entendimento torna evidente que o
formato ndo pode ser dissociado da fungcdo, sendo necessario que ele atenda
tanto aos critérios estéticos quanto as demandas praticas de utilizacao.

No processo de definicdo do formato, observa-se que muitos designers
recorrem ao estudo das proporgdes classicas como uma estratégia para alcangar
equilibrio, harmonia e beleza na configuragao dos objetos graficos. As propor¢des
derivadas da seg¢do aurea e da sequéncia de Fibonacci sdao amplamente
reconhecidas por sua capacidade de produzir relagdes espaciais agradaveis aos
olhos, uma vez que refletem padrdes recorrentes na natureza e na arte. Haslam
(2010) observa que muitos artistas, arquitetos e designers enxergam a segéo
aurea como um simbolo de beleza, por estar associada as proporgoes
encontradas na natureza. Por essa razdo, a segao aurea é frequentemente
reconhecida como um padrao de beleza natural.

O tipégrafo alemao Jan Tschichold (1902-1972) foi um dos estudiosos que
mais se dedicaram a analise dos livros e manuscritos ocidentais, identificando que
muitos deles seguiam, conscientemente ou n&o, proporgdes relacionadas a segao
aurea. A construgcdo de um retédngulo aureo pode ser realizada partindo-se de um
quadrado, que, ao ser dividido ao meio, permite que a diagonal de uma das
metades seja rotacionada, definindo assim a extensao do lado maior, resultando
na propor¢do matematica de 1 para 1,61803. Essa mesma logica serve como
base para a construgéo da espiral logaritmica, na qual a relagéo entre o quadrado
e o retangulo aureo mantém-se constante, compondo, ainda, a sequéncia de
Fibonacci.

Apesar de seu inegavel apelo estético, a escolha do formato também precisa
considerar os aspectos relacionados a racionalizacdo dos processos produtivos,
especialmente no que diz respeito ao aproveitamento do papel e a reducao de
desperdicios. Nesse sentido, destaca-se a importancia dos formatos
padronizados, amplamente utilizados pela industria grafica, que buscam otimizar

tanto os custos de impressado quanto a distribuicdo dos produtos. Haslam (2010)



explica que o formato de papel mais conhecido € o DIN (Deutsches Institut fur
Normung - Instituto Alem&o de Padronizagao representante da ISO na Alemanha)
onde se inclui a Série A, e tem como base um retangulo que, quando dividido em
dois, cria um formato com exatamente as mesmas propor¢des de comprimento e
largura do anterior. No Brasil, além dos formatos padronizados da série A, sédo
igualmente utilizados os formatos AA (76 x 112 cm) e BB (66 x 96 cm).

O sistema de padronizagao adotado internacionalmente, regulamentado pela
Organizacao Internacional de Normalizacdo (ISO) desde 1975 e seguido pela
Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), estabelece como referéncia o
formato AO, que possui as dimensdes de 841 x 1189 mm, do qual derivam todos
os demais formatos da série A, conforme aponta Araujo (2008). Esse sistema se
baseia na légica matematica do retangulo de raiz 2, garantindo que, ao dobrar
qualquer uma de suas folhas ao meio, as proporcdes entre altura e largura
permanecam exatamente as mesmas, conferindo ao sistema uma racionalidade
que combina eficiéncia produtiva e equilibrio visual. Para Elam (2010), essa
propor¢do, embora nado seja diretamente a segao aurea, aproxima-se de seus
principios estéticos, sendo reconhecida por sua harmonia e funcionalidade.

O sistema inclui também os formatos das séries B e C, que, embora
mantenham a mesma relacao de proporcoes, foram desenvolvidos para atender a
necessidades especificas, como producao de cartazes, envelopes ou impressos
diferenciados. Haslam (2010) observa que os formatos de papel do padréo ISO
sdao conhecidos como série A, na qual o A0 equivale a um metro quadrado. A
propor¢do entre o lado maior (a diagonal do quadrado) e o lado menor é de
aproximadamente 1,414. Todos os formatos da série A sdo multiplos e
submultiplos do formato AOQ, obtidos sempre pela divisdo ao meio. Essa série vai
do A0 ao A12. Dessa forma, o sistema de padronizacdo dos formatos de papel
nao apenas facilita a produ¢do, mas também garante uma coeréncia visual que se
reflete diretamente na experiéncia do usuario.

O uso das proporgdes, sejam elas derivadas da geometria classica ou dos
sistemas de padronizagao contemporaneos, impacta diretamente na organizagao
da pagina, uma vez que o formato determina as bases sobre as quais sera
construida a malha estrutural que orientara a disposi¢cao dos elementos graficos e

textuais. Essa estrutura, conhecida como grid, representa um dos pilares



maneira logica, harmoniosa e eficiente.

fundamentais do projeto grafico, pois permite que o conteludo seja organizado de

Figura 3 — Formatos de Papel da série A, Be C

Al
A3
AS
AT
AB Ad A2
série A série B série C

A0 841 x 1183mm
A1594 x 841Tmm
A2 420 x 594mm
A3 297 x 420mm
A4 210 x 297Tmm
AB 148 x 210mm
AB 105 x 148mm
AT 74 % 105mm
A8 B2 x T4mm

B0 1000 x 1414mm

B1 707 x 1000mm
B2 500 x 707mm
B3 3563 x 500mm
B4 250 x 353mm
B5 176 x 260mm
B6 125 x 176mm
B7 88 x 125mm
B8 62 x 88mm

Fonte: HASLAM, 2010.

C0917 x 1297mm
C1348 x917mm
C2 458 x 348mm
C3 324 x 458mm
C4 229 x 324mm
C5 162 x 229mm
C6 144 x 162mm
C781x114mm

CB 57 xB1mm



E necessario mencionar os processos de producdo em larga escala,
especialmente no contexto da industria grafica, onde é imprescindivel considerar
a utilizacdo de formatos maiores de papel. Nesses casos, e como mencionado
anteriormente, adota-se uma padronizagao que visa otimizar o uso dos substratos
e possibilitar maior eficiéncia nas maquinas de impressao offset, amplamente
utilizadas em grandes tiragens, como na producéo de livros — foco deste projeto.
Essa padronizacdo nao apenas favorece a operacao técnica das impressoras,
mas também estabelece um critério comum que permite as graficas ajustarem os
formatos conforme suas especificidades operacionais, sem comprometer a

racionalizacdo dos recursos.

Figura 4 — Formatos comuns de livros

FORMATQOS FORMATO NUMERO

MAIS COMUNS DA RESMA DE PAGINAS/

DE LIVROS DE PAPEL APROVEITAMENTO
16 x 23cm 66 x 96cm 32 (16 cada lado)

14 x 21 cm 87 x 114cm 64 (32 cada lado)

21 x 28cm 89 x 117¢cm 32 (16 cada lado)

12 x 18cm 76 x 112cm 64 (32 cada lado)

17 x 24cm 72 x 102cm 32 (16 cada lado)

Fonte: ARAUJO, 2008, p.353.

Os formatos utilizados nesse tipo de producdo sao conhecidos como
formatos industriais, frequentemente denominados chapas inteiras ou folhas
graficas. Tais folhas representam a unidade base para o planejamento do
aproveitamento da impressdo, sendo esse um fator crucial no controle de
desperdicio e na redugao de custos. O designer grafico, por sua vez, atua
estrategicamente na definicdo do layout, buscando sempre a melhor forma de
dispor os elementos graficos na folha de impressdo. Essa pratica, conhecida
como aproveitamento de folha, visa maximizar a utilizagdo do papel, reduzindo
sobras e garantindo a viabilidade econémica do processo.

A adequacado do projeto grafico ao formato industrial disponivel é, portanto,

uma etapa essencial para o éxito da producao, sobretudo em larga escala. Isso



significa que, além da escolha do tamanho do papel, deve-se considerar a
mancha de impressdo — area efetivamente impressa dentro da folha —, cuja
organizacgao influencia diretamente na eficiéncia do processo produtivo. A figura 5
ilustra essa relagao entre o aproveitamento da folha e a disposicao da mancha de
impressao, além de apontar os formatos utilizados. Dessa forma, mesmo diante
de variagdes no formato grafico adotado por cada grafica, o objetivo permanece o

mesmo.

Figura 5 — Formatos de corte de papel para grafica

FORMATO 1 - 96x66
CORTE FINAL - 94x64

FORMATO 2 -48x66
CORTE FINAL - 46x64

FORMATO 2 “A” - 96x33
CORTE FINAL - 94x31,5

FORMATO 3 - 32x66
CORTE FINAL - 31x64

FORMATO 3 “A" - 96x22
CORTE FINAL - 95x21

FORMATO 4 - 33x48
CORTE FINAL - 31,5x46

FORMATO 4 “A” - 24x66
CORTE FINAL - 22,5x64

FORMATO 5 - 32x34
CORTE FINAL - 30,5x33

FORMATO 5 “A” - 66x19,2
CORTE FINAL - 65x18

FORMATO 6 - 32x33
CORTE FINAL - 30,5x32

FORMATO 6 “A” - 24x42
CORTE FINAL - 22,5x41

FORMATO 6 “B" - 22x48
CORTE FINAL - 20,5x47

FORMATO 7 - 22x37
CORTE FINAL - 20,5x36

FORMATO 8 - 24x33
CORTE FINAL - 22,5x32

FORMATO 9 - 22x32
CORTE FINAL -21x31

FORMATO 10 - 22x26
CORTE FINAL - 21x25

FORMATO 10 “A” - 19,2x3:
CORTE FINAL - 18x32

3

FORMATO 11 - 21x25
CORTE FINAL - 20x24

FORMATO 12 - 22x24
CORTE FINAL - 21x23

FORMATO 12 “A™ - 16x33
CORTE FINAL - 15x32

| 1 [

FORMATO 14 - 19,2x23,4
CORTE FINAL - 18x22,5

FORMATO 15 - 19x22
CORTE FINAL - 18x21

FORMATO 16 - 16,5x24
CORTE FINAL - 15x23

FORMATO 18 - 16x22
CORTE FINAL - 15x21

FORMATO 22 - 13x22
CORTE FINAL - 12x21

[[]]

FORMATO 20 - 16,5x19,2
CORTE FINAL - 15x18

FORMATO 30 - 11x19,2
CORTE FINAL - 10x18

FORMATO 23 - 12,5x21
CORTE FINAL - 11,5x20

FORMATO 24 - 12x22
CORTE FINAL - 11x21

FORMATO 24 “A” - 16x16,5
CORTE FINAL - 15x15

FORMATO 25 - 13,2x19,2
CORTE FINAL - 12x18

FORMATO 32 - 12x16,5
CORTE FINAL - 11x15,5

Fonte: Disponibilizado pela Editora Publica Dalcidio Jurandir, 2023.



3.4.2. Grid

A informacgao visual, como destaca Araujo (2008),

comunica de modo nao verbal, por meio de sinais e convengdes que
podem motivar, dirigir ou mesmo distrair o olhar do leitor, e todos os
elementos visuais influenciam uns aos outros. Por isso, o projeto visual
de um livro é uma ferramenta importante para comunicagédo, e nao
apenas elemento decorativo. O modo como se organiza a informagao
numa pagina pode fazer a diferenga entre comunicar uma mensagem ou
deixar o usuario confuso. (Araujo, 2008, p. 373)

Esta afirmacao sintetiza a relevancia do grid como instrumento de mediagao
entre o conteudo e o leitor, uma vez que sua fungao é garantir que as informagdes
sejam apresentadas de forma clara, hierarquizada e funcional.

A construgao do grid parte do formato da pagina e se desenvolve a partir da
definicdo de uma malha estrutural que estabelece a hierarquia dos conteudos. O
grid, também chamado de grade, malha ou grelha, é responsavel por determinar
as proporgdes internas da pagina, controlando a distribuicdo do texto, das
imagens e dos demais elementos graficos que compdem o layout. Haslam (2010)
explica que a organizacdo da pagina esta diretamente vinculada ao seu formato.
A partir desse formato, o designer desenvolve uma malha estrutural que
hierarquiza a disposicdo das imagens e do texto. Os elementos de composi¢cao
dizem respeito a relacdo entre texto e imagem ou entre imagens. A grade
corresponde as proporgdes internas da pagina e seu desenho define a
organizagdo do conteudo. Os sistemas basicos de grade s&o responsaveis por
determinar as larguras das margens, as propor¢gbes da mancha grafica e a
posicao dos elementos recorrentes no layout.

Diante do que foi estudado até o momento, € possivel afirmar que existem
diversos tipos de grids aos quais o designer pode recorrer, e que esses podem
ser classificados segundo diferentes critérios. Haslam (2010) esclarece que um
grid pode ser simétrico — quando as paginas sao espelhadas com margens
internas e externas equivalentes — ou assimétrico. Podem também ser baseados
em geometria, medidas, elementos tipograficos ou evolucionarios. O autor
destaca, ainda, que os grids geométricos surgiram em um periodo em que nao
havia padronizacdo de medidas, nos séculos XV e XVI, razdo pela qual sua
construgcao nao estava vinculada a unidades especificas, mas sim a proporgoes

resultantes de construgées geométricas. Como exemplo, ele cita o diagrama de



Villard de Honnecourt, que “divide a pagina em nove unidades de altura e nove
unidades de largura, e estas unidades determinam as margens da pagina”.

O desenvolvimento dos grids baseados em medidas tornou-se possivel
apenas nos séculos XVII e XVIII, quando surgiram os sistemas de padronizagao
das unidades de medida e dos tamanhos tipograficos. Haslam (2010) afirma que
a sua construgdo permite que a estrutura seja extraida do conteudo, e nado
apenas imposta a ele, e pode ser usada qualquer unidade de medida: milimetros,
polegadas, pontos ou didots. Foi a partir desse contexto que Jan Tschichold, ja no
inicio do século XX, abriu caminho para uma nova abordagem baseada na
medida, consolidando o grid moderno, caracterizado por um sistema no qual ndo
apenas as linhas do texto se alinham as ilustragbes, mas também legendas,

titulos e subtitulos, garantindo, assim, uma coes&o visual mais rigorosa e

funcional.
Figura 6 — Construgao de grid moderno
1. O tamanho da largura das colunas, Z. s linhas de base definem a divisao das 3, A partir dos campos criados podem
margens e formato da pagina, pode ou nao colunas, criando unidades, neste exemplo ser usados tipos de diferentes tamanhos
ser definido pelas linhas de hase. 5 unidades por coluna, com & linhas por desde gue estejam relacionadas com as
unidade & uma linha vazia de Intervala linhas de base, coma no exemplo presente
totlalizande 36 linhas, na lexto,

Fonte: HASLAM, 2010.

No grid moderno apresentado na figura anterior, todos os elementos da
pagina podem ser expressos matematicamente por numeros inteiros, conferindo a
composi¢cao uma ldgica interna extremamente precisa. Haslam (2010) descreve
esse processo ao afirmar que as colunas sao subdivisbes do formato; as margens
e as unidades sdo subdivisbes das colunas; as linhas de base s&o iguais, além de
serem subdivisbes exatas das unidades. O autor complementa essa explicagao
trazendo o exemplo de Muller-Brockmann, que utiliza esse sistema para definir os

tamanhos de todos os elementos tipograficos. Segundo o exemplo citado,



o0 menor tipo da pagina, talvez uma legenda, por exemplo, pode ter 7
pontos com 1 ponto de entrelinhamento; o corpo do texto principal pode
ter 10 pontos com um entrelinhamento de 2 pontos; e os titulos maiores
podem ter 20 pontos com um entrelinhamento de 4 pontos. Todos os trés
tamanhos mais seus respectivos entrelinhamentos sio fatores de 24
(Haslam, 2010, p. 57).

Haslam também apresenta os grids baseados em elementos tipograficos,
utilizado comumente por profissionais mais da area da composigao tipografica, é
um modelo construido de dentro para fora "identificando o numero de colunas
exigido para acomodar o texto e as imagens em relagdo as caracteristicas do
conteudo, antes de definir as larguras exatas das margens" (HASLAM, 2010, pag.
62). O mais conhecido € o modelo de Derek Birdsall, chamado de grid de
quadratim, onde a partir do quadratim adequado €& possivel definir colunas,
intervalos, bases, margens e formatos.

Para finalizar, Haslam (2010) também apresenta o grid revolucionario, que &
0 mais adaptavel de todos e muda no decorrer das paginas, seja em cabecgalhos
ou em todos os elementos. E também precisam ser mencionados os livros sem
grids; costumam acontecer em livros ilustrados, onde as imagens serdo inseridas
considerando o espaco total da pagina e s6 posteriormente encaixado o texto.

Trazendo esses todos modelos dentro do projeto, Haslam (2010) afirma
sobre a possibilidade de uso de mais de um tipo de grade dentro de um material
quando respeitado seu formato; sendo assim, apesar da preferéncia pessoal pelo
grid moderno, o grid evolucionario também é uma das possibilidade, estas que

serao discutidas na etapa criativa.

3.4.3. Tipografia

A tipografia, enquanto elemento essencial do design editorial, exerce papel
central na organizagao da informagao e na construgao da identidade visual de um
projeto grafico. As decisbes que envolvem a escolha tipografica ndo se limitam
apenas a aspectos estéticos, mas possuem implicagdes diretas na legibilidade, na
hierarquia da informacao e na percepc¢ao do conteudo por parte do leitor. Haslam
(2010) destaca que muitas questdes influenciam diretamente a decisdo do
designer no momento de escolher a tipografia adequada, ressaltando que propde
especial atengcdo para alguns pontos da publicagdo como: tema abordado; sua

origem, quem escreveu e quando foi escrito; hierarquia do conteudo; e quantidade



de tabelas, graficos e legendas para imagens. O autor complementa, ainda, que
pensar no publico leitor € de suma importancia, uma vez que os livros possuem
uma vida util prolongada, e que, “ao escolher uma fonte o designer estabelece um
contato direto com todos os futuros leitores daquela obra e ndo somente com os
que a adquirem no seu langamento” (HASLAM, 2010, p. 94). Essa reflexao
evidencia que a escolha tipografica ndo € uma decisdo isolada, mas um processo
que considera tanto as caracteristicas do conteudo quanto o contexto
sociocultural no qual o livro sera inserido.

Escolher o tipo pode ser a parte mais aborrecida, mais irritante, a que

consome mais tempo e a mais prazerosa do design do livro. O fato de

haver a possibilidade de uma escolha ilimitada é uma falsa béncgao.

Existem tantos tipos e tantas maneiras de usa-los que essa liberdade
acaba tornando-se um problema. (Hendel, 2003, p. 36)

Além da abordagem apresentada, Haslam (2010) adverte que o designer
deve estar atento ao fato de que as intengbes projetuais associadas a
determinada escolha tipografica podem nao ser percebidas da mesma maneira
pelo leitor. Isso significa que as conotag¢des atribuidas as formas tipograficas séo,
em grande parte, construgdes culturais que podem variar conforme a bagagem
estética, social e histérica de quem |é. Portanto, torna-se imprescindivel
compreender que aquilo que o designer espera comunicar por meio da escolha de
uma fonte pode ser interpretado de maneira diversa, a depender das
experiéncias, das referéncias e das percepc¢des do publico-alvo.

Nessa mesma perspectiva, Lupton (2006) considera fundamental que o
designer reflita, no momento da escolha da tipografia, sobre questbes que
envolvem a historia dos tipos, suas conotagdes contemporaneas e suas
qualidades formais. A autora ressalta que a definigdo tipografica ndo pode ser
dissociada da compreensao profunda sobre o publico leitor e do entendimento de
que os designers selecionam e combinam fontes como resposta direta as

caracteristicas e expectativas desse publico.



O objetivo é encontrar uma combinagdo apropriada entre o estilo das
letras, a situagao social especifica e a massa de conteudo que definem o
projeto. Nenhuma cartilha é capaz de fixar o significado ou a func¢do de
cada fonte; cada designer deve enfronhar-se nessa biblioteca de
possibilidades a luz das circunstancias Unicas de cada projeto. (Lupton,
2006, p. 30)

Além das questdes simbdlicas e culturais, o processo de definicdo
tipografica esta diretamente relacionado a aspectos técnicos que impactam de
forma decisiva a legibilidade e o conforto na leitura. Isso envolve variaveis como o
tamanho do corpo tipografico, o espagamento entre linhas, a escolha da familia
de tipos, além da massa tipografica que define o peso visual do texto na pagina.
Todos esses elementos, quando analisados em conjunto, contribuem para a
configuracdo da mancha grafica, que influencia tanto na estética quanto na
funcionalidade do projeto.

A escolha da tipografia também deve levar em consideragdo a
disponibilidade dos estilos dentro da familia tipografica selecionada, uma vez que
textos mais complexos demandam variagcbes como italico, negrito, versalete e
diferentes pesos, de modo a garantir uma hierarquia visual clara e eficiente.
Hulburt (1986, p. 47) reforga que a legibilidade é essencial para que o leitor
consiga compreender o conteudo. Ele afirma que, embora a importancia da
legibilidade seja inegavel, ela ndo é garantia de que o leitor entendera a
mensagem, mas sim que o texto ndo sera um obstaculo para isso. O autor ainda
defende que a melhor solugdo é utilizar a tipografia de forma que ela convide o
leitor a interagir com o conteudo.

Araujo (2008) complementa essa discussdo ao destacar que existem
diversos fatores que podem comprometer a legibilidade e, consequentemente,
dificultar a leitura. Segundo ele, elementos como o uso de maiusculas em italico,
combinagdes inadequadas de letras, jungdes mal feitas, linhas compostas por
tipos excessivamente estreitos ou com hastes curvas muito acentuadas, além de
caracteres com hastes ascendentes e descendentes longas, sdo fatores que
geram desconforto visual e devem ser evitados durante o processo de
composigao.

No ambito editorial, a hierarquia visual costuma ser construida, em grande
parte, a partir do uso do corpo tipografico. A diferenciagdo entre os elementos
textuais, como titulos, subtitulos, corpo de texto, legendas e notas de rodapé, &

geralmente estabelecida por meio da variagdao no tamanho, na espessura ou no



estilo dos tipos. Contudo, em publicagdes especificas, como os livros infantis,
essa hierarquia pode ser menos rigida, visto que, muitas vezes, a proposta visual
prioriza uma abordagem mais ludica, com menor quantidade de textos e maior
énfase nas imagens, o que reduz a necessidade de aplicar uma hierarquia textual
tradicional.

Com a introdugéo dos tipos digitais, houve uma transformacgéao significativa
na forma como os projetos editoriais passaram a ser concebidos e desenvolvidos.
A possibilidade de manipular as fontes digitalmente conferiu ao designer uma
liberdade criativa até entdo inexistente, permitindo ndo apenas a escolha, mas
também a modificacdo das formas tipograficas. Haslam (2010) explica que os
tipos digitais trouxeram um grande avango para a composicado da pagina
impressa, permitindo que a diagramacao fosse realizada em menos tempo e com
maior precisdo. O meio digital possibilitou ao designer explorar as fontes de
diversas maneiras, como manipular, distorcer letras e até criar familias
tipograficas mais adequadas ao conteudo diagramado. No entanto, essa liberdade
criativa ndo esta isenta de riscos. Tschichold (2007) alerta que a manipulagao da
fonte pode, por um lado, servir como estratégia para quebrar a rigidez e evitar a
monotonia dos projetos, mas, por outro lado, pode comprometer seriamente a
legibilidade quando utilizada de forma inadequada, prejudicando a clareza e o
reconhecimento rapido das letras impressas. Por isso, mesmo diante das
possibilidades oferecidas pelos meios digitais, Tschichold defende que o uso da

tipografia tradicional continua sendo um recurso seguro e eficaz.

3.4.4. Cores e Texturas

Assim como a tipografia, a cor exerce papel fundamental no projeto grafico,
funcionando tanto como elemento estético quanto como recurso comunicacional.
Munari (1997) destaca que o uso da cor no design oferece ao profissional duas
alternativas principais: utilizar o material ja colorido, como ocorre na industria, ou
inserir elementos coloridos no objeto, de acordo com um critério especifico. No
universo dos livros, essa aplicacdo se da tanto por meio do uso de papéis
coloridos quanto pela impressdo de elementos graficos em cores, os quais

cumprem funcio narrativa, estética e informativa.



A cor, no contexto do design, ndo atua apenas como recurso ornamental,
mas também desempenha uma fungdo expressiva, capaz de gerar impacto,
provocar emogdes e contribuir para a construgdo de significados. Entretanto,
Oliveira (2008) adverte que isso nao significa que a cor deva assumir uma
posigcdo de protagonismo na composigcao grafica, a ponto de se sobrepor aos
demais elementos do projeto. Ao contrario, seu uso deve ser equilibrado, servindo
de apoio para a organizagao da informagéo e para o fortalecimento da narrativa
visual.

O significado da cor ndo é absoluto, sendo condicionado por fatores
culturais, histéricos e contextuais. Isso significa que as cores carregam
significados que variam de acordo com o tempo, a cultura e as circunstancias em
que estdo inseridas. Dondis (1997) explica que a escolha das cores pode ser
orientada por aspectos como temperatura, onde uma cor quente sugere
proximidade e uma fria transmite afastamento, associando-se as gamas
vermelho-alaranjado e azul-verde, respectivamente. Além disso, a percepg¢ao da
cor pode ser influenciada por aspectos psicolégicos, afetivos e simbdlicos,
tornando sua aplicagdo uma decisao que vai muito além da estética.

Oliveira (2008) refor¢ca que, especialmente no universo dos livros ilustrados,
a cor desempenha um papel essencial na construcdo de atmosferas, na
representacdo de emocdes e na criagdo de vinculos afetivos com o leitor. Isso
ocorre porque, além de cumprir uma fungdo comunicativa, a cor também opera
como elemento sensivel, capaz de gerar empatia e estabelecer conexdes
emocionais. Dondis (2007) corrobora essa ideia ao afirmar que

Além do significado compartilhado externamente, a permutacdo de cada
cor, cada uma de ndés as manifesta de maneira pessoal. Mais do que nas
concepgdes ou preocupagdes comerciais, a escolha da cor reflete
diretamente nas motivagbes que se revelam para expressar as

necessidades pessoais e os sentidos do afeto do artista. (Dondis, 2007,
p. 70)

A percepcado da cor, portanto, ndo se limita a um processo puramente
racional, mas envolve também um conjunto de experiéncias sensoriais e
subjetivas que impactam diretamente na forma como o leitor se relaciona com a
obra. Dentro do projeto grafico, a cor pode ser utilizada tanto como elemento de
destaque, chamando a atencdo para informacgdes especificas, quanto como

recurso de organizagao, contribuindo para a hierarquizagdo dos conteudos.



Esse entendimento revela que a aplicagdo consciente das relagcdes
cromaticas € capaz de orientar o olhar, estabelecer ritmo e conferir equilibrio a
composigao.

Por fim, além do formato, da tipografia, do grid e da cor, a textura também se
apresenta como um elemento de grande importancia no desenvolvimento de
projetos editoriais, sobretudo quando se considera sua capacidade de ampliar a
experiéncia sensorial do leitor. O mundo ao redor oferece uma diversidade infinita
de texturas naturais, e sua reproducédo no design grafico pode ser realizada por
meio da escolha de substratos especificos ou da simulacdo de padrdes visuais.
Munari (1997, p. 74) define que “cada textura € formada por muitos elementos
iguais ou semelhantes, dispostos a igual distancia entre si sobre uma superficie
de duas dimensdes ou com um pouco de relevo”. Essa definicdo permite
compreender que a textura, enquanto elemento grafico, possui a capacidade de
ativar tanto a percepcéo visual quanto a tatil, conferindo profundidade, contraste e
interesse a composicao.

Embora a textura atue prioritariamente sobre o sentido do tato, sua
representacéo visual também €& capaz de sugerir sensagdes tateis, provocando no
leitor expectativas sensoriais que enriquecem a experiéncia de interagdo com o
objeto grafico. Alguns materiais possuem a capacidade de simular outros,
permitindo ao designer explorar, por meio da ilusdo 6ptica, sensagao de maciez,
aspereza, frieza ou calor, criando, assim, uma relagao simbdlica entre a aparéncia
visual e o conteudo da obra.

Cada superficie oferece possibilidades especificas de leitura, que podem se
manifestar pela interacao tatil, pela observacao visual ou pela manipulacdo do
objeto. Uma mesma superficie, dependendo de sua textura, comunica sensagoes
distintas: enquanto uma textura lisa sugere brilho e leveza, uma superficie rugosa
evoca opacidade e robustez. O designer, ao compreender esses principios, pode
utilizar a textura de maneira estratégica, seja para intensificar determinadas
caracteristicas do projeto, seja para criar contrastes que enriquecem a
composigado. Lupton (2007) afirma que “esse recurso pode ser intensificado
quando combinado com contrastes, como texturas opacas e brilhantes, lisas e
asperas, secas e pegajosas, entre outras”.

Contudo, é necessario destacar que, embora a textura possua um enorme

potencial expressivo, seu uso deve ser realizado com critério e equilibrio. Quando



aplicada de forma inadequada, a textura pode gerar ruidos visuais que
comprometem a legibilidade e desviam a atencdo do leitor, tornando-se um
obstaculo, em vez de um recurso que potencializa a comunicacao. Portanto, seu
emprego exige uma analise cuidadosa, que considere nao apenas os aspectos
estéticos, mas também os funcionais e comunicacionais, garantindo que ela
contribua de maneira efetiva para a construgcdo de uma experiéncia de leitura
mais rica, sensivel e envolvente.

Se fez necessario a insergao destes dois aspectos pois sdo relevantes para
este projeto. Entender seus significados e processos irao justificar posteriormente
seu uso, visto que fazem parte do conjunto de elementos que irdo auxiliar na
comunicacao visual da identidade do folclore apresentado no livro, este que ira

ser explorado no capitulo seguinte.

3.5. Cultura e Educacdo Amazobnica - a base para as Lendas Paraenses

Para contextualizar esta parte do referencial tedrico, é necessario
estabelecer algumas conceituagbes sobre como a cultura se manifesta no
material apresentado — especificamente, as lendas contadas sob o ponto de vista
de uma nova geracao, a partir da educacéo literaria nas escolas do estado do
Para. Essa perspectiva encontra respaldo na reflexdo de Anténio Candido (1964),
ao afirmar que "a literatura € um sistema social referendado pelos leitores",
destacando ainda que "um texto ndo nasce literario, mas se faz literario pelas
maos de quem o |&". Neste sentido, a leitura, seguida da producédo de narrativas
proprias, constitui um caminho legitimo para a valorizagdo dessa afirmagéao, além
de representar uma base essencial na formacdo da identidade cultural dos
individuos.

A valorizacdo de obras e textos locais reforca a importancia do estudo
regional na formagado educacional dos estudantes. Aproximar os alunos de sua
realidade — neste caso, por meio da literatura — é uma estratégia eficaz para
qgue reconhegam e valorizem sua proépria identidade cultural. De acordo com a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacado Nacional (LDB), é necessario incluir, no
curriculo escolar, experiéncias literarias que retratam a realidade do discente.
Assim, mesmo que a literatura regional ainda carega de maior visibilidade em sala

de aula, seu ensino encontra amparo tanto na legislagdo quanto nos principios



constitucionais que regulamentam a educag¢dao no Brasil. Nesse sentido, Cruz
(2004) defende que "¢ pela experiéncia literaria que o aluno n&o aprende somente
o conteudo programatico, mas se entende como individuo dentro da sua propria
realidade através da leitura".

Diante dessa necessidade formativa, é pertinente definir o que se entende
por literatura paraense, que gera um grande dabate. Trata-se de uma expressao
artistica que engloba as produgdes literarias brasileiras de referéncia amazonica,
criadas no estado do Para, por autores paraenses ou nao, que abordam temas
ligados a cultura, geografia, histéria, identidade e demais aspectos da regido. Por
integrar o universo cultural do Norte brasileiro, esse tipo de literatura possui
elementos fortemente conectados ao imaginario e a vivéncia regional, o que gera
divergéncias entre autores quanto a nomenclatura e a validade dessa
categorizagdo. Paulo Nunes (2008) critica o termo, argumentando que "a
expressao literatura paraense, além de ser acanhada demais, fere a
universalidade, principio basico a qualquer manifestacdo que se deseja artistico",
e ainda pontua que a limitagdo conceitual ndo abarca os sentimentos universais
presentes nas obras e em seus autores. Em oposicado, Edilson Pantoja (2011)
defende a pertinéncia da nomenclatura regional, destacando que "ndo se deve
em nome de uma universalizagao suprimir o regional”.

Apesar dessas divergéncias, o aspecto mais relevante, especialmente em
um projeto que visa a valorizagdo dessas producgdes, reside na difusdo do
conhecimento que elas carregam. E preciso que esse conteudo chegue as
comunidades retratadas, uma vez que muitos moradores locais permanecem
alheios tanto a existéncia dessas obras quanto ao debate sobre pertencimento
cultural que elas propdéem. Assim, outro objetivo do projeto € avaliar seu impacto
em instituigbes de ensino e culturais da regido — e, eventualmente, em outras
partes do pais —, contribuindo para a desconstrucado de esteredtipos culturais e
para a atualizacao dos referenciais sobre a producéo literaria nortista.

Além da discussao sobre terminologia, € necessario abordar o conceito de
imaginario amazonico, foco central deste projeto e tema recorrente na literatura
da regido. Gilbert Durand (1987, p.103) define que "entendemos por mito (nesse
caso, sinbnimo de imaginario) um sistema dindmico de simbolos, um tema
dindamico que, sob o impulso de um esquema, tende a organizar-se em narrativa".

Com base nessa definicdo, compreende-se que as lendas amazénicas, ao serem



recontadas por novos sujeitos sociais, mantém ativo um processo de preservagao
simbdlica, permitindo a continuidade da memoria, das estruturas e das
particularidades culturais da regidao. A materializacdo dessas narrativas em
publicagdes impressas, como o livro em questdo, constitui uma forma de
legitimacao dessa experiéncia coletiva e diversa.

A presengca das narrativas simbdlicas amazbnicas se renova
constantemente por meio da circulagcdo de pessoas entre as zonas rurais e 0s
centros urbanos, permitindo que esses relatos se adaptem a diferentes contextos
socioculturais. Essa mobilidade interna favorece a ressignificacdo das historias,
que permanecem atuantes tanto nas comunidades tradicionais quanto nos
espacos urbanos. O repertério de personagens e enredos, portanto, ndo apenas
resiste ao tempo, como também amplia sua capacidade expressiva ao integrar
multiplas realidades da regido. Trata-se de um processo dinamico de preservacgao
e reinvencgao cultural, que fortalece o alcance comunicativo dessas manifestacoes
narrativas. Essa continuidade cultural pode ser compreendida a partir da metafora
proposta por Eidorfe Moreira (1960, p. 53), reafirmando seu papel ativo na
constru¢ao da identidade regional quando a descreve como

“‘um anfiteatro, de forma ‘excessivamente alongada’, e € nesse imenso e
solene anfiteatro que nao apenas se representa e desfila a vida em
infindas manifestagcbes performaticas, mas ele, anfiteatro, é a prépria
sintese de uma espécie de vida e de vivéncia, marcadas por experiéncia
plena de magia e sedugédo.” Mesmo diante de transformagdes territoriais

€ sociais, as expressoes culturais e suas narrativas continuam a ser
encenadas neste “anfiteatro”. (Eidorfe Moreira, 1960, p. 53)

No processo de construgdo das lendas incluidas no livro 8 Lendas
Paraenses, os estudantes utilizaram como base suas proprias referéncias
familiares, a partir de relatos e experiéncias herdadas oralmente. Esse fator
reforga o argumento de que essas historias constituem um conteudo geracional e
adaptado a realidade local, carregando especificidades narrativas que variam
conforme o contexto geografico, historico, cultural ou temporal em que foram
transmitidas. Embora compartihem uma estrutura comum, essas lendas
assumem formas distintas de acordo com a regido em que circulam. Os textos
completos produzidos pelos alunos foram incluidos no apéndice deste trabalho,
junto ao projeto editorial finalizado. Para fins de analise, serdo apresentadas
neste capitulo apenas as sinopses das lendas, a fim de contextualizar o conteudo

a ser traduzido graficamente no projeto.



O Lobisomem Paraense

Autora: Grace Souza

Grace Souza resgata uma narrativa passada por geragdes em sua familia,
ambientada no interior do Para no final do século XIX. A histéria gira em torno de
Antbénio Batista de Moura, seu tataravd, que confronta uma criatura misteriosa
durante a noite: um lobisomem. Apds enfrenta-lo com coragem, descobre que a
criatura era, na verdade, um conhecido da regido. A narrativa combina elementos

do imaginario popular amazénico com aspectos religiosos e familiares.

Figura 7 — O Lobisomem Paraense

Fonte: llustragao por Darllan Matos.

A Cobra Grande do Rio Santana

Autor: Gabriel Ferreira Montenegro

Gabriel Ferreira conta uma histéria passada por seu avd Jodo, pescador no
rio Santana, em Mocajuba. Durante uma noite de lua cheia, Jodo tem um
encontro aterrorizante com uma imensa cobra de dez metros de comprimento,
surgida das aguas em circunstancias inexplicaveis. A experiéncia marcou
profundamente o avé, que, mesmo continuando a pescar, jamais o fez sem

redobrado cuidado.



Figura 8 — A Cobra Grande do Rio Santana

Fonte: llustragdo por Jonathan de Souza.

O Velho Preto

Autor: Gabriel de Souza

Gabriel de Souza narra uma histéria de assombragéao vivida por sua familia
e centrada em uma entidade conhecida como "velho preto", representada por
uma pequena estatua mantida no quintal. A figura é associada a apari¢coes
noturnas e sons assustadores, como assobios. O autor relata um episddio
pessoal em que teria visualizado a entidade, reforgcando o poder simbdlico e

espiritual que essa presenca tem dentro de sua casa.
Figura 9 — O Velho Preto

Fonte: llustragdo por Jonathan de Souza.



O Homem-Porco de Abaeté
Autora: Adriane Emily Cunha Monfort

Adriane Emily revive um relato de familia situado nos anos 1970, em
Abaetetuba. Seu tio Bena e um amigo sé&o perseguidos por uma criatura que
inicialmente parece um porco, mas se transforma em um homem misterioso
durante a fuga. O acontecimento provoca choque e adoecimento em seu tio, € o
mistério permanece nao resolvido, reforcando a ideia da presencga do sobrenatural
no cotidiano interiorano.

Figura 10 — O Homem-porco de Abaeté
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Fonte: llustragdo por Jonathan de Souza.

Visao do Além

Autora: Ana Clara Saldanha

Ana Clara compartilha um episddio sobrenatural envolvendo Damiana, uma
mulher sensitiva da familia. Em uma visita a residéncia da bisavo ja falecida,
Damiana acredita ter conversado com a mesma, sem saber de sua morte. A
histéria questiona a fronteira entre realidade e espiritualidade, reforcando a

permanéncia do contato com o além como parte da experiéncia familiar.



Figura 11 — Visao do Além

Fonte: llustracédo por Jandira Lima Angelim.

O Vira-Porco de Sao Caetano de Odivelas

Autor: Jodo Victor Evangelista da Silva

Jodo Victor apresenta uma lenda que se passa em Sao Caetano de
Odivelas, envolvendo um porco gigante que aparece a noite e desaparece
misteriosamente. Um cacgador, ao feri-lo, descobre posteriormente que o animal
era uma senhora local que se transformava a noite. Em seu leito de morte, a

mulher transmite a maldicao a neta, perpetuando o ciclo da criatura encantada.

Figura 12 — O Vira-porco de Sdo Caetano de Odivelas

Fonte: llustragédo por Lucas Henrique Ferreira de Oliveira.



A Vizinha que Virava Porco

Autora: Lyah Sofia Nascimento da Silva Aguiar

Lyah Sofia narra uma histéria vivida por sua prima na década de 1970. Apos
ouvir uma lenda contada pela bisavo, a menina testemunha uma vizinha simpatica
se transformando em um porco monstruoso durante a madrugada. Os eventos
sdo confirmados no dia seguinte por ferimentos visiveis na mulher. A historia

circula na familia ha geragdes, como prova de que nem tudo € o que parece.

Figura 13 — A Vizinha Que Virava Porca
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Fonte: llustracdo por Jandira Lima Angelim.

Historia da Cobra Norato

Autor: Dickson Yuri Viana Rodrigues

Dickson Yuri revisita a lenda classica da Cobra Norato com uma verséao
familiar. Na narrativa, a jovem Caina se apaixona por um homem misterioso do
igarapé e da a luz a dois filhos com forma hibrida: Norato e Caninana. Enquanto
Norato protege a natureza, Caninana a destroi. O conflito entre os irm&os culmina
com a morte de Caninana, simbolizando a luta entre 0 bem e o0 mal nos rios da

Amazobnia.



Figura 14 — Histdria da Cobra Norato

Fonte: llustragdo por Darllan Matos.

4. COMPREENSAO DO PROJETO

Matté (2004 ) define a fase de compreensao do projeto como

Periodo informativo no qual s&o reconhecidos os principios
I6gico-informacionais, técnico-funcionais, estético-formais e
mercadolégicos de produto, identificando o universo no qual esta
inserido. (Matté, 2004, p.5)

Nessa fase, ele apresenta duas etapas: a pesquisa e a analise. Nelas seréao

apresentadas as caracteristicas principais em relagdo ao projeto, em que sua

concepgao e aspectos principais tomam forma. Primeiro sera apresentada a

pesquisa como a parte de idealizacdo do projeto e em seguida a analise de seus

detalhes. E importante mencionar que os aspectos trabalhados aqui vém do ponto

de vista de um método especifico de produgao grafica, ja que ele foi feito desde o

inicio acompanhado por uma editora especifica; isso influencia bastante na

execugao do projeto, visto que as fases podem sofrer alteragdes nas prioridades e

disposicoes.

4.1. Pesquisa

411.

Pré-concepcgao

A etapa de pré-concepgdo marca o inicio do processo de pesquisa e

desenvolvimento do projeto grafico, sendo composta, prioritariamente, pelas



primeiras reunides de alinhamento entre o editor e o organizador do livro. Esses
encontros tém carater fundamental, uma vez que € neles que o organizador
apresenta todo o material disponivel até aquele momento, além de expor de
forma clara suas expectativas, objetivos e diretrizes para o desenvolvimento da
obra. Paralelamente, sdo discutidas também questdes de natureza burocratica,
que envolvem os acordos formais entre autor, editora e demais profissionais
envolvidos, estabelecendo parametros contratuais, prazos e responsabilidades
especificas de cada parte.

Durante essa fase, foi apresentado ao designer o material original que
compde o projeto, ainda em um estagio bastante inicial, organizado em arquivos
digitais no formato de folhas A4, dispostas em documentos de texto,
especificamente no software Word. A partir deste momento, esse conjunto de
textos passara a ser referido como “miolo”, uma vez que corresponde ao corpo
principal do livro, contendo todo o conteudo textual que sera posteriormente
diagramado. Complementando esse material, também foram disponibilizadas as
ilustracbes que integrariam a publicacao, totalizando oito pegas graficas, sendo
uma destinada a cada lenda presente na obra. Estas ilustracbes foram
desenvolvidas utilizando tanto técnicas digitais quanto métodos tradicionais de
desenho, sendo que, no caso das produzidas manualmente, houve o cuidado de
realizar sua digitalizagdo em alta qualidade, garantindo que estivessem aptas
para serem aplicadas no processo de diagramagao e impressao.

O processo de desenvolvimento inicia-se, efetivamente, com o dialogo entre
o editor geral e o designer responsavel, momento no qual sdo debatidos quatro
aspectos fundamentais para a construgao do projeto grafico: o formato do livro, o
tipo de papel que sera utilizado, o processo de impressao e os acabamentos,
tanto da capa quanto do miolo. Essas definicbes s&o cruciais, uma vez que
influenciam diretamente na viabilidade técnica e financeira do projeto. Nesse
contexto, sdo apresentados os insumos disponiveis e, a partir de uma analise
criteriosa, busca-se selecionar aqueles que sejam mais adequados as
necessidades do projeto, levando em consideragao fatores como custo, tiragem e
qualidade final do produto. Essa etapa é indispensavel para a elaboracdo do
orcamento de producdo, que contempla ndo apenas os custos relacionados a
diagramacgao, mas também os servigos de impressao, acabamento e montagem

do livro.



De forma complementar, o designer realiza uma analise técnica preliminar
de todo o material recebido. Essa avaliacdo tem como objetivo levantar
informagdes essenciais, como a estimativa do numero de paginas apos a
diagramacao, a organizagao e a disposi¢cao das imagens — fator que, inclusive,
impacta diretamente na escolha do tipo de papel mais adequado —, bem como
verificar a necessidade de eventuais revisbes textuais. Além disso, é
imprescindivel avaliar se os arquivos entregues estdo em formatos compativeis
com os softwares de diagramacgao e apresentam qualidade suficiente, tanto em
termos de resolugdo quanto de integridade grafica, para garantir um resultado

final profissional e coerente com os padrdes editoriais estabelecidos.

4.1.2. Definicdo de briefing inicial

Na elaboragao do briefing, foi fundamental considerar de maneira criteriosa
a opiniao do organizador do projeto, bem como as referéncias visuais, conceituais
e estéticas que ele forneceu como norte para o desenvolvimento. Desde o inicio,
ficou claro que, para ele, a principal prioridade residia na valorizagao equitativa de
todos os alunos participantes, de forma que cada um tivesse seu devido
reconhecimento pela contribui¢do prestada no desenvolvimento do projeto. Diante
dessa necessidade, tornou-se indispensavel assegurar um equilibrio visual
rigoroso entre os elementos textuais e as ilustragdes dispostas no miolo da obra,
de modo que nenhum deles se sobressaisse ou ofuscasse o outro, garantindo
assim uma percepcao de igualdade entre os colaboradores.

Outra questdo, no que diz respeito a construgao da identidade visual, ficou
evidente que ndo haveria uma obrigatoriedade em restringi-la a uma estética
exclusivamente infantil, evitando, portanto, uma abordagem excessivamente leve
ou simplificada. Ao contrario, o direcionamento dado permitia explorar uma
identidade com maior carga de personalidade, mais expressiva e que dialogasse
com a proposta cultural do projeto. A unica exigéncia tratada de maneira inflexivel
por parte do organizador dizia respeito ao desenvolvimento da capa, que,
obrigatoriamente, deveria refletir esse principio de igualdade. Portanto, todas as
ilustragdes dos alunos precisavam estar representadas de forma proporcional e
justa na composi¢cado da capa, sem qualquer tipo de hierarquizagdo ou destaque

que pudesse sugerir prioridade ou superioridade de uma sobre as demais.



A partir desses alinhamentos, consolidou-se a diretriz de que o livro deveria,
necessariamente, incorporar 0 maximo de elementos que remetesse a cultura
paraense e as lendas regionais, ndo apenas como uma questado estética, mas
também como um compromisso com a representatividade cultural. Dessa forma,
buscou-se garantir que, por meio dos elementos graficos, visuais e textuais, a
obra fosse facilmente identificavel quanto ao seu conteudo e sua origem, ao
mesmo tempo em que estabelecesse uma conexao eficiente e sensivel com o

publico-alvo pretendido.

4.2. Analise

4.2.1. Definicdo dos aspectos técnicos

Esta etapa corresponde a finalizagdo dos alinhamentos realizados na fase
anterior, momento em que se consolidam as definigdes previamente discutidas,
possibilitando o planejamento detalhado da montagem do livro. Considerando que
se trata de uma obra voltada ao publico infantojuvenil, que reune diferentes
ilustracbes associadas a lendas narradas em formato de contos continuos,
optou-se pelo formato 12 (que na tabela apresentada na figura 5 para grafica
offset é utilizado o papel 66x96, de tamanho 22x24, com corte final de
aproveitamento entre 22 e 23), quadrado, medindo 22x22 cm. Essa escolha visa
proporcionar uma leitura mais fluida, além de permitir a insercdo das ilustragoes
em pagina inteira, favorecendo a valorizagdo do conteudo visual.

A impressdao do miolo foi definida em papel couché fosco 115g/m?, com
impressao colorida no sistema 4x4. A escolha desse papel se deu por sua
resisténcia e por apresentar uma gramatura que, além de conferir um leve volume
a obra — que possui um numero reduzido de paginas —, também garante uma
boa retencéo das cores, evitando que haja transferéncia para o verso.

Para a capa, definiu-se o uso do papel triplex 300g/m?, igualmente com
impressao colorida 4x4. Este material, por possuir uma gramatura elevada, é
adequado para capas, conferindo maior resisténcia e acabamento profissional.
Dada a quantidade de 44 paginas no formato adotado, optou-se pelo acabamento
canoa com grampos metdlicos, visto que o volume ndo é suficiente para

encadernagao em brochura. Além disso, a capa recebeu laminacao fosca, que



tem a funcdo de proteger a impressao, preservar a vivacidade das cores e
garantir maior durabilidade. O processo inclui ainda corte e vinco, fundamentais
para o acabamento final da peca.

O orgamento foi estabelecido para uma tiragem de 500 unidades, sendo que
os valores especificos ndo serao apresentados por se tratarem de informagdes
confidenciais da editora. Apds a aprovagao do orcamento, o material passa por
uma etapa de curadoria, seguida por novas reunides, nas quais sao definidos o
briefing final, os prazos e os ajustes necessarios para dar continuidade a

producgao.

4.2.2. Analise de Similares

Na etapa de analise de obras similares, foram considerados, como critério
de selegao, livros que apresentassem ao menos dois elementos em comum com
os parametros ja definidos nas fases anteriores do projeto. A pesquisa
concentrou-se, principalmente, em duas editoras de referéncia no segmento
regional: a Editora Publica Dalcidio Jurandir, com obras que seguem abordagens
semelhantes a proposta deste projeto, e a Editora Paka-Tatu, reconhecida pela
publicacdo de materiais que valorizam a cultura local e que, inclusive, ja possui
em seu catalogo outras obras desenvolvidas pelo proprio organizador do projeto,
Paulo Maués Corréa.

Observa-se, a partir dessa analise, que ha publicagdes que se dedicam
exclusivamente a reunido de lendas regionais, cujas capas optam por representar,
de forma conjunta, todos os personagens presentes nas narrativas. Também
foram identificadas obras originadas de projetos educacionais, desenvolvidos em
parceria com escolas, cujo objetivo central é incentivar a produgao literaria por
parte dos alunos — abordagem que guarda forte relagdo com a proposta deste
projeto. Além disso, foram analisadas outras publicagdes voltadas para o publico
infantil, que, embora se concentrem na narracdo de uma unica histéria,

apresentam formatos graficos semelhantes ao adotado para este livro.



Figura 15 — Livros com tematicas de lendas da Editora Publica Dalcidio Jurandir
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Fonte: Catalogo virtual da Editora Publica Dalcidio Jurandir, 2025.

Figura 16 — Livros desenvolvidos por alunos pela Editora Publica Dalcidio Jurandir
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Fonte: Catalogo virtual da Editora Publica Dalcidio Jurandir, 2025.



Figura 17 — Livro de Paulo Maués Corréa, pela Editora Paka-Tatu
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Fonte: Catalogo virtual da Editora Paka-Tatu, 2025.

Figura 18 — Livro de Paulo Maués Corréa, pela Editora Paka-Tatu
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Fonte: Catalogo virtual da Editora Paka-Tatu, 2025.

Diante dos seis exemplos analisados, conclui-se que eles apresentam
caracteristicas recorrentes que dialogam diretamente com o briefing inicial. Esses
padrées serdo considerados na construgdo do projeto grafico, especialmente no
que se refere ao uso de capas ilustradas, definicdo de formatos e escolha dos

meios de publicagdo. Ademais, destaca-se a ampla variedade de paletas



cromaticas e escolhas tipograficas, que, além de estarem fortemente associadas
a tematica cultural das obras, apresentam caracteristicas altamente decorativas,

reforgando tanto o apelo visual quanto a identidade regional pretendida.

4.2.3. Publico-alvo

O publico-alvo deste projeto € composto, principalmente, por criangas e
adolescentes dentro da faixa etaria infanto juvenil, considerando tanto aqueles
que estdo em fase de alfabetizagcdo quanto os que ja possuem mais autonomia na
leitura. Essa definicdo surge da propria proposta do livro, que reune lendas
paraenses contadas em formato de contos, acompanhadas de ilustragcbes que
tornam as narrativas mais atrativas e de facil compreensdo. Um fator muito
relevante é que os textos foram escritos por adolescentes, o que faz com que a
linguagem utilizada dialogue de forma natural e direta com esse publico, criando
uma conexao mais genuina e préxima. Essa escolha ndo so6 facilita a identificagao
dos leitores, como também promove um espaco de escuta e valorizagdo da voz
juvenil, estimulando a leitura por meio de uma comunicagdo que reflete seu
préprio universo.

Além do publico jovem, o projeto também se volta a educadores, escolas e
familias que desejam trabalhar, de forma Iudica e acessivel, conteudos
relacionados a cultura paraense. A constru¢cao de uma identidade visual que nao
se limita a estética infantil tradicional amplia esse alcance, permitindo que o livro
dialogue com diferentes faixas etarias e contextos. Por ser fruto de um processo
coletivo, que envolve alunos da prépria regido, o projeto carrega um forte
potencial de gerar sentimento de pertencimento, tanto para quem produz quanto
para quem |é. Assim, o livro se estabelece ndo apenas como um material de
leitura, mas também como um instrumento de valorizagao da identidade cultural,
fortalecimento dos vinculos com a proépria historia e incentivo a preservagao das
tradicbes locais, criando uma experiéncia que une conhecimento,

representatividade e orgulho regional.



5. CONFIGURACAO DO PROJETO

Seguindo a metodologia apresentada, essa etapa tem como foco principal a
parte criativa do projeto, sendo o momento em que se definem seus pontos
norteadores e diretrizes conceituais. E aqui que se exploram, de forma mais
intensa, os processos de geragéo de ideias, experimentagdes visuais e testes de
composi¢cao, buscando as solugbes mais adequadas para atender as
necessidades do projeto.

Esta fase propicia a ampla utilizagdo das habilidades psicomotoras de
modelacdo do desenhista-industrial, na qual o desenho do projeto
comecga a ser realizado. Utilizam-se basicamente as modelagbes 2D*,
2D? e 3D resultando dessa forma em textos, rabiscos, rascunhos,
esbogos, mocapes, até atingir o nivel de um modelo intermediario para

avaliacdo, que possua definidos seus aspectos informacionais e fisicos,
permitindo a apresentagéo para o cliente. (Matté, 2004, p.8)

Para a configuragéo do projeto, sdo aplicadas diversas técnicas criativas,
como brainstorming e moodboards que auxiliam na construgdo das primeiras
propostas visuais e estruturais. Essa fase nao se Ilimita apenas ao
desenvolvimento estético, mas também envolve reflexdes sobre funcionalidade,
aplicagcado e coeréncia com o conceito definido anteriormente. Assim, todo esse
processo culmina na concepgao do modelo inicial, que servira de base para os

ajustes, validagdes e desenvolvimento das proximas etapas do projeto.

5.1. Defini¢cdes
5.1.1. Conceitos

O conceito central desenvolvido para este projeto tem como base o tema
das Lendas Paraenses. A partir dele, busca-se representar tanto os personagens
principais quanto a ambientacéao tipica do estado do Para, transmitindo, por meio
de elementos graficos e cromaticos, uma identidade visual que seja facilmente
reconhecivel e associada a cultura local. As escolhas de cores sao orientadas por
tons que remetem as florestas, a fauna e aos elementos naturais caracteristicos
da regido, criando uma conexao direta com o imaginario paraense. No que se
refere a tipografia, prefere-se por uma fonte que estabeleca contraste com as
ilustracdes, favorecendo a legibilidade, mas que, ao mesmo tempo, converse

esteticamente com a proposta grafica do projeto.



A elaboracdo da capa tem como prioridade a atracdo do publico
infantojuvenil, utilizando referéncias visuais observadas tanto nas analises de
projetos similares quanto em materiais amplamente consumidos por esse publico,
como cartazes de filmes, séries e outras midias. Considerando as limitagdes no
processo de edicdo das ilustragdes, definiu-se que elas seriam apresentadas de
forma integral, valorizando de maneira equivalente o trabalho dos ilustradores e
dos autores dos textos. Dessa forma, € importante um layout que respeita a
integridade das imagens, sem interferéncias, mantendo uma organizagao visual
que padroniza os espacgos destinados aos textos, garantindo equilibrio, clareza e

harmonia na composigéo grafica do livro.

5.1.2.  Brainstorming

O brainstorming representado na figura a seguir tem como objetivo organizar
visualmente os principais direcionadores criativos que irdo compor a identidade
visual do projeto. A partir dele, foram definidos os elementos centrais que
precisam estar presentes para garantir uma comunicagao eficiente, alinhada ao
conceito das Lendas Paraenses e a proposta cultural do livro.

No centro, esta o conceito principal, que gira em torno da valorizagdo das
lendas, da cultura regional e do sentimento de pertencimento. A partir desse
ponto, se desdobram categorias essenciais, como as cores, que representam
diretamente os elementos naturais da regiao — como o verde das florestas, o azul
dos rios, os tons terrosos, além de amarelos e vermelhos que remetem a fauna,
flora e elementos culturais locais. Também estdo destacados os elementos
graficos e texturas, que reforgam esse vinculo, como folhas, cipds, troncos, penas
e ondulagbes de agua.

A tipografia aparece como outro ponto de reflexdo, sendo pensada para criar
contraste com as ilustragdes, garantindo boa leitura e, ao mesmo tempo, trazendo
personalidade nos titulos por meio de tragcos mais organicos, sem perder a
simplicidade nos textos corridos. Além disso, sao listadas palavras-chave que
sintetizam os sentimentos e conceitos do projeto, como cultura, tradigao,
pertencimento, encantamento, mistério e identidade. Por fim, estdo as sensagdes
que se deseja transmitir ao publico, como curiosidade, orgulho regional, conexao

com a propria cultura e valorizagao das lendas. Essa técnica funciona como um



guia visual que centraliza e conecta todas as decisGes criativas tomadas para

esse projeto.

Figura 19 — Representagéo grafica do Brainstorming
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

5.1.3. Painéis Semanticos

O painel semantico € um recurso visual utilizado como fonte de inspiragao
no desenvolvimento de projetos criativos, especialmente na area de moda, mas
também aplicado ao design grafico e editorial. Ele tem como principal fungao
traduzir visualmente conceitos, sensacodes e referéncias por meio de uma selecao
de imagens que ajudam a direcionar a criagao. Sua construgdo pode acontecer de
diferentes maneiras, geralmente através de colagens que reunem fotografias,
recortes de revistas, imagens digitais, texturas, amostras de materiais, desenhos
e paletas de cores, sendo as vezes chamados de Mood Charts ou Mood Board
(Garner & McDonagh, 2001). Dessa forma, o painel serve como uma ferramenta
que auxilia na definicdo da estética, do clima e do conceito que irdo guiar todo o

processo criativo.



Para o projeto, optou-se pela criagdo de 3 painéis principais: um composto
de elementos e texturas culturais com suas cores mais presentes destacadas, um
de referéncias graficas para a composi¢céo da capa e outro com referéncias de

diagramacgao do miolo.

Figura 20 — Painel semantico de referéncias culturais e cores

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2024.



Figura 21 — Painel seméantico de referéncias para a capa
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2024.
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Figura 22 — Painel semantico de diagramacgao

()Jd i
ﬂ)ﬁl" -

TREBOL
BLANCO

SUMARIO
DIENTE
DE LEON

N RELATORIO
S’t\‘ ANUAL

@Hmd WWW.HMDPUBLISHING.COM

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2024.



5.1.4. Requisitos

Considerando todos os aspectos levantados nas etapas anteriores —
incluindo os objetivos do projeto, o contexto cultural, as demandas técnicas e o
publico-alvo —, foi elaborada uma lista de requisitos fundamentais para orientar o
desenvolvimento grafico. Essa lista funciona como um guia pratico e estratégico,
devendo ser rigorosamente respeitada e aplicada em todas as fases de execugao,
garantindo que o resultado final esteja alinhado as expectativas conceituais,

funcionais e estéticas do projeto.

e Representar todos os alunos de forma igualitaria, sem hierarquias visuais;

e Comunicar claramente a cultura paraense e o universo das lendas
regionais;

e Garantir legibilidade com escolha tipografica adequada, bom espagamento
e leitura fluida;

e Utilizar grid estruturado para organizagao clara de textos e imagens;

e Manter coeréncia estética entre todos os elementos visuais (tipografia,
cores, formas);

e Respeitar as especificagdes técnicas de producdo (formato, papel,
impressao, acabamento);

e Criar identidade visual expressiva, sem infantilizacdo excessiva;

e Aplicar cores e texturas relacionadas ao imaginario amazénico de forma
harménica;

e Estabelecer hierarquia visual clara entre titulos, subtitulos e corpo de texto;

e Adaptar o projeto ao publico infantojuvenil, com equilibrio entre conteudo e
apelo visual,

e Assegurar equilibrio entre texto e imagem, sem sobreposi¢do ou poluigao
visual,

e Ultilizar fontes condizentes com o contetido e de boa leitura.

5.1.5. Hierarquia de conteudos

Para organizar a hierarquia dos conteudos que serdao produzidos e que

compdem a fase de modelagao inicial, adotou-se como referéncia o método de



criacdo utilizado pela editora responsavel pela producédo do projeto. Esse método
inicia-se pela definicdo dos elementos considerados criticos para a identidade
visual da obra: paleta de cores, tipografias e elementos graficos principais. A partir
dessas decisdes, 0 processo segue com a criagao da capa, etapa complexa que
envolve diversas experimentagdes e propostas alternativas até alcangar a solugao
ideal.

Com a capa encaminhada, passa-se a definicko do grid e a
pré-diagramacado dos elementos pré-textuais padronizados pela editora, como
folhas de rosto, ficha técnica, apresentacao, notas introdutérias e agradecimentos.
Com esses componentes estruturados, inicia-se efetivamente a diagramagao do
miolo, comegando pela definigdo das manchas de texto, numeragao das paginas,
abertura de capitulos e tratamento das ilustragdes.

Apos a conclusao dessa primeira diagramacgao, o material € submetido a
avaliacdo do autor e a primeira rodada de revisdo. Nesse momento, também se
iniciam os tramites para solicitagdo do ISBN e da Ficha Catalografica junto a
Camara Brasileira do Livro, essenciais para a identificagdo e registro nacional da
obra.

A partir da primeira aprovagao, inicia-se um processo continuo e iterativo de
ajustes — tanto técnicos quanto textuais — que envolvem o miolo do livro. A obra
s6 segue para a etapa de impressao apos ser integralmente aprovada pelo autor,
incluindo a insercdo do sumario, que é finalizado apenas quando todas as

paginas estdo em sua ordem definitiva, apds o cotejo final.

5.2.  Modelagbes Iniciais

521. Grid

Para a construgéo do grid principal, adotou-se como referéncia o modelo de
grid moderno proposto por Haslam (2010) no capitulo destinado a
problematizagcdo. Embora esse modelo siga uma loégica estrutural que permite
subdivisbes baseadas em propor¢des decrescentes ou multiplas, essa etapa foi
propositalmente desconsiderada no desenvolvimento, priorizando, contudo, a

manutencao da coeréncia estrutural. Conforme pode ser observado na Figura 21,



trata-se de um grid modular composto por seis colunas, separadas por uma
medianiz de 5 mm, que delimita a mancha de texto.

A organizagdo da mancha foi definida a partir de uma grade de linhas de
base, construida em conformidade com o corpo tipografico previamente
estabelecido para o texto corrido. A margem de segurancga foi fixada em 10 mm,
enquanto as margens foram determinadas nas seguintes propor¢des: superior de
25 mm, inferior de 18 mm, interna e externa de 30 mm cada. Adicionalmente,
foram inseridas guias especificas destinadas ao alinhamento de titulos e
subtitulos nas paginas de abertura de cada capitulo, conforme exemplificado na
Figura 22.

Figura 23 — Grid principal
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2024.



Figura 24 — Grid principal aplicado
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2024.

5.2.2. Paleta de Cores

Iniciando a etapa de modelagdes iniciais, vem a definicdo da paleta de
cores, elemento que exerce papel fundamental na consolidacdo da identidade
visual do projeto. A escolha cromatica foi orientada pelos parametros
estabelecidos na fase de definicdes, alinhando-se diretamente aos aspectos

culturais, simbdlicos e sensoriais levantados na pesquisa.

Figura 25 — Teste de contraste para paleta de cores

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2024.




A paleta ndo surge de escolhas aleatorias, pois antes de chegar as cores
selecionadas, foram realizados testes de contraste entre as cores principais que
apareceram nas técnicas anteriores; ja se tinha a pretensao de usar um tom mais
escuro no fundo da capa. A composicdo cromatica € estruturada
predominantemente por trés tonalidades de verde, que fazem alusdo direta a
floresta amazbnica — cenario comum e essencial na maioria das lendas
retratadas, como a da Cobra Grande, que vive nas profundezas dos rios cercados
pela mata, ou como o abrigo do Lobisomem paraense, que se esconde nas
sombras da vegetagdo. Esses tons de verde estabelecem uma base que evoca a
presenga constante da natureza, da vida selvagem e do mistério que envolve
cada narrativa. Para contrastar, surge um laranja vibrante, que dialoga com o tom
fantastico, magico e, por vezes, sobrenatural presente nas histérias — como o
fogo que acompanha apari¢gdes, a transformacdo do Vira-Porco ou os olhos
cintilantes que surgem na noite, trazendo um toque de tens&o e encantamento. Ja
o laranja mais fechado, proximo ao tom de terra, simboliza as raizes, a
ancestralidade e a conexao direta com o chdo amazbnico, reforcando a ideia de
que essas histérias nascem da oralidade, do povo, da memoria coletiva e dos
territérios que moldam essas narrativas. Dessa forma, a paleta ndo apenas
compde a estética visual do livro, mas também traduz graficamente a esséncia

das lendas, suas atmosferas e seus significados culturais.

Figura 26 — Paleta de cores final
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5.2.3. Tipografias

Como discutido no referencial tedrico, no capitulo de problematizacao, a
escolha tipografica exerce papel fundamental na construgdo da comunicagao
visual, uma vez que transmite, de forma sensivel, a mensagem, o tom e a
identidade do livro. Considerando os parametros definidos nas etapas anteriores e
ap6s uma série de testes, foram selecionadas cinco familias tipograficas,
organizadas em trés categorias de uso no projeto.

Para os titulos principais, tanto nas aberturas dos capitulos quanto na capa,
foram escolhidas duas tipografias sem serifa: Monument Extended e Noland. A
Monument Extended, com sua estrutura expandida e suas trés variagdes — light,
regular e bold —, assume um papel de grande destaque no projeto. Sua robustez,
geometria precisa e presengca marcante evocam forga, imponéncia e
contemporaneidade, caracteristicas que dialogam diretamente com a intengao de
valorizar as lendas como patriménio cultural vivo, relevante e atual. Essa fonte
funciona como eixo estruturante, sendo a base sobre a qual as demais escolhas
tipograficas se equilibram. Complementando-a, a Noland foi escolhida por seu
equilibrio entre curvas e linhas retas, apresentando uma leve estilizacdo que
confere personalidade sem comprometer a legibilidade. Sua aplicagao reforga o
carater narrativo do livro, evocando o mistério e a fluidez das histérias, ao mesmo
tempo em que mantém uma estética leve e acessivel, apropriada para o publico
infantojuvenil.

No texto corrido, optou-se por um equilibrio entre tradicdo e
contemporaneidade, representado pela combinagcdo de uma tipografia serifada e
uma sem serifa. A Goudy Old Style, classica, elegante e de leitura confortavel, foi
selecionada pela sua tradicdo na composi¢ao de livros literarios, remetendo a
ideia de oralidade transcrita e a preservacao da memoéria. Acompanhando-a, foi
escolhida a Laca, uma tipografia sem serifa de alto desempenho, com excelente
legibilidade e grande versatilidade, especialmente adequada para materiais
infantojuvenis. Sua presenga no projeto traz leveza, dinamismo e modernidade,
equilibrando o aspecto classico da serifada e tornando a leitura mais fluida e

acessivel para o publico-alvo.



Figura 27 — Tipografias escolhidas para o projeto
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Por fim, para as letras capitulares presentes na abertura de cada capitulo, foi
incorporada uma tipografia com tragos ornamentais e altamente estilizada,
escolhida especificamente para esse uso. Sua proposta € agregar um elemento
visual que remeta ao imaginario das lendas — quase como se fosse uma letra
desenhada a mao, inspirada em placas antigas, inscrigdes artesanais ou
grafismos presentes na cultura popular paraense. Essa escolha contribui
diretamente para reforcar o tom magico e simbdlico que permeia todo o livro,
marcando o inicio de cada histéria como um convite visual para adentrar o

universo fantastico das lendas paraenses.

5.2.4. Elementos graficos

No desenvolvimento do projeto grafico, a criagdo de elementos visuais
complementares foi essencial para consolidar a identidade do livro e ampliar sua
conexao simbdlica com as lendas paraenses. Esses elementos nao so
enriquecem a composi¢cdo das paginas, como também ajudam a construir uma

narrativa visual que dialoga diretamente com o imaginario amazénico.

Figura 28 — Elementos gerais para uso livre

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Os elementos graficos em verde (figura 26) foram criados para uso livre ao
longo do livro, funcionando como molduras, divisores ou detalhes que reforgcam a
ambientacdo. Sao inspirados na propria natureza amazénica, com galhos secos
que remetem as paisagens das florestas e igarapés, um caminho de agua que

mostra seus reflexos de movimento, uma corda trangada que remete aos



elementos do cotidiano ribeirinho e ao artesanato local, além de uma
representacdo da Cobra Grande, que funciona como um simbolo recorrente da
presenga dos seres nos rios e na cultura regional.

Ja os elementos graficos em laranja (figura 29) foram desenvolvidos como
representacao visual de cada uma das oito lendas presentes na obra, sintetizando
seus aspectos mais simbdlicos. O simbolo do Lobisomem Paraense representa
sua pelagem densa e desordenada, associada a transformacgao e a selvageria. A
Cobra Grande do Rio Santana é ilustrada de forma sinuosa, remetendo ao seu
movimento nas aguas. O Velho Preto traz silhuetas sobrepostas que representam
sua presencga constante, misteriosa e imponente. O simbolo de O Homem-Porco
de Abaeté faz alusdo direta a sua pata, reforcando a transformacao e o hibridismo
que marcam a lenda. Visao do Além aparece como uma espiral, remetendo a
distorcdo da realidade e a conexdo com o sobrenatural. O Vira-Porco de Sao
Caetano de Odivelas € representado por um focinho distorcido, que traduz
visualmente o desconforto e a estranheza da transformacdo. A Vizinha Que
Virava Porca traz marcas de arranhdes, simbolo de ataque, ferocidade e da
manifestacdo do lado bestial da personagem. Por fim, a Histéria da Cobra Norato
€ sintetizada na cobra em espiral, representando tanto seu carater mitoldgico

quanto a ideia de ciclos, protecéo e aprisionamento.

Figura 29 — Simbolos referentes as Lendas
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VISAO DO ALEM O VIRA-PORCO DE SAO AVIZINHAQUE VIRAVA HISTORIA DA COBRA
CAETANO DE ODIVELAS PORCA NORATO

Fonte: Desenvolvido pela autora.



5.25. Texturas

As texturas desenvolvidas para o projeto atuam como extensao da
identidade visual do livro, traduzindo visualmente caracteristicas marcantes de
cada lenda. Elas reforgam tanto a ambientagao quanto a simbologia presente nas
narrativas.

A textura do Lobisomem Paraense representa sua pelagem, remetendo ao
aspecto selvagem e a transformacao. Na Cobra Grande do Rio Santana, o padrao
evoca suas escamas e a fluidez dos movimentos na agua. Para o Velho Preto, a
textura é inspirada no trancado de palhas, associando-se a cultura ribeirinha e a
presenga constante do personagem. O Homem-Porco de Abaeté tem como
referéncia a textura da pele do porco, com relevos marcantes, reforcando seu
aspecto grotesco e hibrido.

Em Visdo do Além, a textura se constroi com formas de luz e sombra,
sugerindo distorcédo e conexdo com o sobrenatural. Tanto em O Vira-Porco de
Sao Caetano de Odivelas quanto em A Vizinha Que Virava Porca, a textura
representa a pele do porco, reforcando visualmente o processo de transformacgao
e a perda da forma humana. Por fim, na Histéria da Cobra Norato, a textura é
composta por escamas, simbolizando o corpo da cobra e os ciclos presentes na
narrativa.

Dessa forma, as texturas ampliam a carga simbdlica do projeto, fortalecendo

a imersao no universo das lendas amazodnicas.

Figura 30 — Texturas utilizadas pelo miolo do livro

O LOBISOMEN PARAENSE A COBRA GRANDE DO O VELHO PRETO O HOMEM-PORCO
RIO SANTANA DE ABAETE

VISAO DO ALEM O VIRA-PORCO DE SAO AVIZINHAQUE VIRAVA HISTORIA DA COBRA
CAETANO DE ODIVELAS PORCA NORATO

Fonte: Desenvolvido pela autora.



5.2.6. Estudo de composicdes

Nesta etapa, iniciou-se os primeiros testes graficos com o objetivo de
explorar possibilidades visuais para o projeto, especialmente no que diz respeito a
capa e aos elementos pré-textuais. Essa fase foi essencial para que se pudesse
experimentar diferentes caminhos e visualizar como os conceitos estabelecidos
nas etapas anteriores poderiam ser aplicados de forma pratica. A realizagéo
desses testes permitiu antecipar ajustes técnicos e garantir que as solugdes
propostas estivessem alinhadas tanto com os objetivos do projeto quanto com os
parametros da editora.

Antes da definicdo do primeiro modelo apresentado ao organizador, foram
realizados testes de composi¢cao de capa, conforme ilustrado na Figura 31. Esses
testes buscavam atender a exigéncia de representar igualmente todos os
personagens das lendas, seguindo uma légica de colagem e encaixe visual. No
entanto, constatou-se que a composi¢ao resultante ndo apresentava equilibrio
nem legibilidade satisfatéria. Diante disso, o primeiro modelo de capa (Figura 32),
que recebeu aprovagao prévia, adotou uma abordagem diferente: considerando
que as ilustracbes foram produzidas em técnicas distintas, optou-se por
agrupa-las com base nesse critério. As ilustragdes manuais foram aplicadas como
plano de fundo da capa, enquanto os personagens das ilustragdes digitais foram
recortados e integrados ao titulo, criando a impressado de que estdo interagindo

com as letras, como se estivessem escondidos entre elas.

Figura 31 — Primeiros testes de capa
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Fonte: Desenvolvido pela autora.



Figura 32 — Primeiro modelo de capa enviado ao autor

PAULO MAUES CORREA (ORGANIZADOR)

LENDAS

PARAENSES

] Edstora Piblica
DALCIDIO
LB JURANDIR

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Em paralelo ao desenvolvimento da capa, também foram iniciados os
primeiros estudos dos elementos pré-textuais, como grid, folha de rosto, ficha

catalografica, sumario e apresentacgoes.

Figura 33 — Pré-diagramacao das primeiras paginas
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Fonte: Desenvolvido pela autora.



Foram testadas diferentes hierarquias tipograficas, sistemas de alinhamento
e proporcdes de espaco, com foco na legibilidade e no fluxo de leitura. Neste
modelo inicial, a folha de rosto falsa ainda ndo havia sido considerada e o sumario
aparecia apenas como area reservada, sem conteudo definido. Elementos
graficos complementares ainda nao estavam presentes, sendo incorporados
apenas apos revisdes posteriores no miolo. A estrutura das lendas foi organizada
da seguinte forma: pagina de abertura com textura, seguida por duas paginas de
texto — a primeira contendo titulo e créditos — e, ao final, uma pagina exclusiva
para a ilustracdo da histéria. Essa configuragao resultou em um modulo fixo de
quatro paginas por lenda, correspondendo exatamente a uma folha de impresséo,
o que favoreceu o planejamento gréfico, ja que o célculo de papel exige que o
numero total de paginas dividido por quatro resulte em um numero inteiro; uma

coincidéncia favoravel.

5.2.7. Validacao das alternativas

Apods a aprovagao preévia por parte do editor geral e da equipe de design da
editora, os arquivos correspondentes a primeira etapa de diagramacédo sao
encaminhados ao autor da obra para apreciacdo e validagdo, bem como ao
revisor responsavel pela execugdo da primeira leitura técnica e gramatical. No
presente caso, considerando que o organizador acumulou as fungdes de autor e
revisor, o processo seguiu mediante a sua analise criteriosa, contemplando tanto
a validacdo dos aspectos graficos quanto a realizacdo das devidas corregoes
textuais. Somente apds o retorno desse material, devidamente revisado e
aprovado, foi possivel dar continuidade as etapas subsequentes do fluxo editorial.
A partir da consolidagdo do projeto grafico, as intervengdes realizadas
restringiram-se, predominantemente, a ajustes pontuais, corre¢gdes de pequenos
desvios e eventuais insergcdes complementares necessarias para o refinamento

final da publicagéo.



6. REALIZACAO DO PROJETO
6.1. Modelacbes Finais

Na etapa de modelagem final dos arquivos, realizada apos o cotejo definitivo
e a devida autorizagao de impresséo por parte do organizador, os arquivos sao
preparados tecnicamente para o processo grafico, sendo devidamente fechados
com a inclusdo de todos os elementos técnicos exigidos, como marcas de
sangria, marcas de corte e registros de cor. No que se refere a capa, agora
configurada conjuntamente com a contracapa, foram inseridos os elementos
obrigatérios, incluindo os logotipos institucionais pertinentes, o cédigo de ISBN e

uma sinopse da obra.

Figura 34 — Capa e Contracapa final
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2024.

Considerando tratar-se de um modelo no formato canoa, ndo ha a presenga
de lombada, tampouco a necessidade de aplicagdo de orelhas. O miolo, ja
revisado, contendo a ficha catalografica e o sumario devidamente atualizados e
corrigidos, passa igualmente pelo procedimento de fechamento dos arquivos,
seguindo rigorosamente os critérios técnicos estabelecidos, conforme
demonstrado integralmente no apéndice. Na sequéncia, torna-se indispensavel a

produgcdo de uma boneca, ou seja, a impressdao de um exemplar completo da



obra, contemplando todas as etapas de impressdo e acabamento previstas. Este
protétipo tem a fungdo de servir como referéncia técnica para a grafica durante a
producdo em escala, além de possibilitar uma ultima verificacdo de eventuais
inconsisténcias ou falhas que possam ter passado despercebidas antes da
impressao definitiva.

Figura 35 — Mockup da Capa

Fonte: Desenvolvido pela autora.

6.2. Supervisdo do processo de produgao

Considerando que a editora conta com uma estrutura grafica prépria, todo o
processo de verificacdo e acompanhamento da impressao do livro é realizado de
forma direta e minuciosa pela equipe interna. Nos casos em que a impressao
ocorre em graficas terceirizadas, adota-se como procedimento padrao o envio de
uma tiragem preliminar, destinada a conferéncia e validagao por parte do setor
grafico da editora, a fim de assegurar que os padrbes de qualidade sejam
rigorosamente atendidos antes do inicio da producdo em larga escala.

Paralelamente a fase de impressao, sdo conduzidos os tramites administrativos



necessarios, tais como a formalizacdo da autorizacao de entrega dos exemplares
ao autor, o registro e catalogacédo da quantidade destinada ao acervo institucional
da editora, bem como o desenvolvimento dos planejamentos estratégicos
voltados para o langcamento da obra. No contexto especifico deste projeto,
realizou-se uma acado de langamento que incluiu uma apresentacao oficial do
livro, seguida de uma sessdo de autografos, ocorrida no estande da IOEPA
durante a Feira Pan-Amazoénica do Livro e das Multivozes, realizada na cidade de
Belém.

E pertinente destacar que, embora o designer grafico ndo atue como figura
central nesta fase final do processo editorial, sua participacdo se mantém como
suporte técnico, especialmente na eventualidade de ajustes ou correcdes que
possam surgir. Contudo, a supervisao integral de todas as etapas subsequentes a
finalizagdo do projeto grafico &, por atribuicdo institucional, de responsabilidade
direta do editor geral, que responde pela garantia da qualidade final da
publicagdo. O designer, nesse contexto, exerce um papel complementar, atuando
como referéncia técnica devido ao seu dominio sobre a construgdo do projeto
grafico, além de ser o profissional apto a intervir prontamente na resolucédo de
eventuais inconsisténcias que possam comprometer a integridade visual e técnica

da obra.

7. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do projeto Folhas Volantes constituiu uma oportunidade
concreta de integrar o design editorial a valorizagdo da cultura amazénica,
demonstrando que o design grafico pode ser mais do que um suporte visual —
pode atuar como um agente mediador da memoria coletiva e do pertencimento
regional. A partir do trabalho com lendas paraenses criadas por estudantes da
rede publica de ensino, foi possivel aplicar metodologias de projeto
grafico-editorial voltadas a materializacdo de conteudos simbdlicos e literarios
representativos do imaginario popular da regiao Norte.

Durante o processo de criagdo, foram empregadas estratégias visuais e
técnicas de diagramagdo que respeitam tanto os aspectos estéticos quanto

funcionais da publicagdo, sem desconsiderar as especificidades do conteudo e o



perfil do publico leitor. A escolha criteriosa de tipografia, cores, texturas e
composicdo de pagina resultou em um material coerente com a proposta do
projeto e sensivel ao contexto cultural em que esta inserido. Além disso, a
participacao ativa dos autores e ilustradores, todos estudantes da Escola Augusto
Meira, evidenciou o potencial formativo de iniciativas que promovem a autoria
jovem e o reconhecimento da literatura regional em espacos institucionais.

A experiéncia permitiu ainda validar a importancia de praticas educativas
que priorizem o uso da literatura local como ferramenta de ensino, identidade e
expressdo. O contato dos alunos com suas proprias histérias € memorias,
transformadas em narrativas ilustradas e publicadas, configura ndo apenas uma
acao pedagdgica, mas um gesto de resisténcia cultural. Ao converter essas
lendas em um livro acessivel e visualmente atrativo, o projeto amplia a circulagao
desses saberes e reforca a importancia de politicas publicas que fomentem tanto
a produgao quanto a distribuicdo de obras literarias regionais.

Esta pesquisa reafirma o papel do design editorial como instrumento de
democratizagéo da leitura, promog¢ao da diversidade cultural e valorizagdo de
conteudos produzidos a partir da realidade local. O projeto realizado oferece um
modelo replicavel de como o design pode contribuir para o fortalecimento da
identidade amazbnica por meio da materializagdo grafica de suas narrativas e
serve como incentivo para novas iniciativas que aliem cultura, educagao e

comunicacao visual de forma integrada e estratégica.
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A Imprensa Oficial do Estado do Para,

através da Editora Publica Dalci

o Jurandir,

publica este livio 8 Lendas Paraenses, organiza-
do por Paulo Maués Corréa, professor e escri-
tor que hi mais de duas décadas tem pesquisa-
do sobre poeticas orais ¢ literatura, assim como,
vem promovendo priticas de formagdo de leito-
fes ¢ escritores em nosso Estado.

O trabalho ¢ resultado de projeto desen-
volvido pelo professor na Escola Estadual de
Ensino Médio A

ensino tradicional da cidade de Belém do Pard

sto Meira, instituigio de

e referéncia em Educagio em Tempo Integral.

As histérias foram escritas por alunos da

escola no ano de 2022. E as ilustrages tam-
bém o de estudantes da escola, coneretizadas
em 2023,

Esta publicagio reforga o compromisso
da Imprensa Oficial do Estado com a educagio

e com agdes de fomento 4 descoberta de no-

APENDICE A - Diagramacao final do livro

vos talentos, sobretudo na escola publica, assim

na valorizagio da nossa cul

como o interess
tura, por meio da divulgagio de narrativas do

nosso lendirio, drea em que a Imprensa Oficial

do Estado tem sido atuante.
Parabenizamos a toda a comunidade

do Augusto Meira e, especialmente, na espe-

ranca de que esta publicacio seja o inicio de
uma prospera carreira artistica, a0s autores ¢
ilustradores que fizeram acontecer este livro 8
Lendas Paraenses.

Descjamos, a todos ¢ a todas, uma boa

leitura, e que esta obra possa incentivar e for-

talecer a nossa cultura ¢ a pritica docente di
renciada e sensivel. Que este trabalho inspire

outras iniciativas similares, pois hi muito o que

registrar na nossa rica tradigdo oral.

Jorge Luiz Guimardes Panzera
Presidente da Imprensa Oficial do Estado do Pard

‘8 Lendas Paraenses”

FADAC

PARAENSES

Ao editarmos ¢ publicarmos a obra 8 Len:

das Paraenses, organizada pelo professor e escri-

tor Paulo Maués Corréa, objetivamos lev:

r a0

publico o resultado de um trabalho pedagogico

rador desenvolvido na Escola Estadual de

insp
Ensino Médio Augusto Meira, uma das mais
conhecidas da capital paracnse.

Estudantes do Augusto Meira escreveram

histo

e ilustraram as o

s, mostrando que a es
I piblica ¢ um espaco de talentos em diversas
formas de expressio artistica. Fica claro que essa
iniciativa, por mais simpléria que possa pare-

cer, tem muita importincia, para os estudantes

envolvidos, para suas familias, para os profissio-

nais da escola, enfim, para toda a comunidade

es

colar ¢ a sociedade em geral, incluindose af a
Editora Pablica Dalcidio Jurandir.

Essa parceria entre a Editora ¢ o Au-
gusto Meira, por intermédio de Paulo Maués

Corréa, 56 reitera o relevante papel social que

podemos desempenhar, possibilitando que
trabalhos conduzidos por professores compro-
missados com nossa cultura e com o progresso
de seus estudantes possam circular para além
dos muros da escola, em outras palavras, um
esforgo piblico de valorizar o desenvolvimen-
t0 coletivo ¢ individual desses estudantes; re-

forcar o espaco da escola como aquele capaz

ib-

de enscjar o cuidado para com as divers

jetividades inerentes a esses sujeitos, cuidado
que possibilitar a seguranga ¢ autonomia ne-

cessiirias para suas realizages

Portanto, desejamos uma boa leitura a to-

dos e deixamos aqui os nossos mais sinceros pa-

rabéns a toda a comunidade do Augusto Meira.

Moisés Alves de Souza
Coondenador ¢ Editor da Editora Dalcidio hurandiv
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escritores em registrar parte da memdria com a qual tiveram conta-

Paraenses ¢ o resultado do interesse de estudantes

to. Sdo meninas e meninos que foram ou ainda sdo meus alunos no
Augsto Meira, escola estadual das mais tradicionais de Belém do

Pars, referéncia na educagio em tempo integral em nosso Estado.

Originalmente, as histérias foram

scritas para o Projeto

olhas Volantes, que consistiu na impressao de histérias em fo-

|has de papel A4 para a distribuicdo, em outubro de 2022, as pes:

soas que participaram do Cortejo Visagento, evento de valorizagao

da nossa cultural - para o qual virias escolas foram convidadas,

cluindo o Augusto Me

o popu

CEAM -, organizado pelos
companheiros da Nossa Biblioteca, Organizagio Nao-Governa:

mental que desenvolve um trabalho maravilhoso de fomento a lei:

tura e a outras praticas culturais no bairro do Guams, em Belém
0 Cortejo saiu do Cemitério de Santa Izabel e percorreu
algumas ruas desse que é um dos bairros mais populosos e

importantes da capital paraense, sendo o término

> trajeto
a Praca Benedicto Monteiro. Podemos classificar essa agao
como uma verdadeira manifestagdo de nossa riqueza cultural,

dos

na qual os personagens do nosso lendario sio homenag

sSuUuMmario

13 | o Lobisomen Paraense
17 | A cobra crande do Rio santan,
| © velho preto

| © Homem-porco de Abaeté

NP

Aos estudantes do Colégio Augusto Meira,
especialmente os autores e ilustradores das
histérias que compdem este livro.

Para nio ficarmos na

mples

rticipagao
do Cortejo, resolvemos partilhar as histsrias dos

alunos, resultado de uma e de laboratério

de escritores. Alg

uns estudantes autores ¢

fpas

receram ao evento e me ajudaram a

ribuir as

m satisfatoria recepgo.

folhas, que tive

acolhida, me ocorreu a ideia

Depois des
de preparar este livrinho, como um prémio ao

talento e a0 compromisso da meninada que in

antologia. pelo

tegra esta pequen posso

parabenizar a todos e a todas, bem como agra
decer pela confiana e pela parceria, aprovei

gistrado o quanto

ndo também para deixa

me sinto feliz pelo sucesso desse projeto e pela

visibilidade para além dos muros do colégio
P

mos com a colab

tornar o material mais atraente, conta

ragao de ilustradores: Jonathan
de Souza (Jonathan DS - histérias 1, 2 e 3), que
foi nosso aluno no CEAM em 2021; Darllan Matos
(histérias 4 e 8) e Lucas Henrique Ferreira de Oli-
veira (Luke Amorim - histéria 6), concluintes do

Ensino Mé

0 em 2023; e Jandira Lima Ang

(histdrias 5 € 7), estudante do 1° ano em 202:

Essa gratidao se estende as familias q

m seus jovens aos nossos cuidados, ao

corpo técnico-administ

tivo do CEAM (repre.

29 | vis&éo do Além

sentado aqui pela vice-diretora Dina Lucia e

pela diretora Jdlia Miranda), aos docentes (aqu
representados pela querida Ara Licia, compa
nheira de sonhos com quem divido os créditos
deste trabalho, que pode ser considerado tam

bém um desdobramento d

e praticas que ela de-
senvolve no ambiente pedagégico da Biblioteca

da escola) e, especialmente, & Imprensa Oficial

do Estado - leia-se Editora Pablica Dalcidio Ju
randir -, por tornar real o sonho de publicar este

livro, cuja renda serd integralmente convertida

em favor de outras atividades volta

s para
promogao da leitura no Augusto Meira

cer ainda a

Nao poderia deixar de agra
leitoras e leitores, pelo apoio ao trabalho des-
ses jovens ilustradores e escritores iniciantes
que deram, com esta publicagao, um primeiro e
importante passo no universo do livro,

Nao estranhe, por favor, o leitor, a quanti

dade de agradecimentos. Afinal, o que mais se

pode faz
agradecer?
Boa le

Lendas Paraenses, cuja seq

ra, bom encontro com

a obedece a or-

dem em que me fo

m entregues

Paulo Maués Corréa

'm, 01 de Janeiro de 20:

33 [ O Vira—porco de S&o Caetano de Odivelas

37 [ A Vizinha Que Virava Porca

471 | Historia da Cobra Norato
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Texto: Grace sSouza'
lustracé&o: Jonathan DS

m meados de 1880, numa cidade do interior do Para, corria o bo-
ato de que havia um bicho desconhecido rondando a regizo. Os
O Lobisomen Paraense homens locais, que trabalhavam em uma cas
receio de retornar as suas casas durante a noite, pois temiam o encontro
com tal criatura. Todos preferiam esperar no trabalho até amanhecer

Certa noite, meu tataravd, Antonio Batista de Moura, decidiu que
iria para casa na noturnal. Os homens o alertaram do perigo iminente,
porém ele repetiu a frase que sempre dizia

N&o tenho medo de nada, s6 dos castigos divinos

Ele pegou seu tergado e saiu estrada afora. Momentos apds, outro ho-
mem que também trabalhava |4 saiu, dizendo que era t&o corajoso quanto
meu tataravd. Os dois seguiram caminhos diferentes

1 de farinha, tinham

2, no Colégio Augusto h

eja langar, futuramente, seu pi

eu Ensino Médio. Tem se

atural de Belém, concluiu em ira,

dedicado a aventuras literérias e d imeiro livro.
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No retorno a sua casa, meu tataravd Anténio pegou um atalho cha-
mado capoeira. No meio do caminho, ouviu galhos sendo quebrados e a
agitacdo na mata, algo estava se aproximando depre:
o tercado e ficou a espera da criatura. Por alguns instantes, o barulho
cessou, até que um ser pulou na direcao dele. Era grande, peludo, bafo
forte, tinha garras e dentes afiados... era um Lobisomem. Sem demora,
meu tataravd partiu para cima do bicho, desviando e desferindo lamba-
das certeiras com o tergado. Ele conseguiu vencer o animal, que fugiu
sangrando pela mata. Meu tataravé ainda tentou alcancar a criatura por
alguns metros, mas acabou perdendo-a de vista.

No dia seguinte, ele foi trabalhar normalmente e deu falta do ho-
mem que havia saido com ele. Os trabalhadores disseram que esse indi-
viduo havia se acidentado com um tergado e estava doente. Nesse ins:
tante, meu tataravo entendeu tudo e foi visitar esse homem.

Ao chegar |4, pediu as pessoas presentes alguns minutos a s6s com ele,
entdo se aproximou e disse:

— Seu cabra sem vergonha, eu ja desconfiava que tu era o Lobis

sa. Entdo, pegou

mem.
0 homem ficou acanhado e comegou a chorar, dizendo que aquilo era
uma maldicdo, chegou a perguntar se meu tataravé Anténio se disponibiliza-
ria a carregar esse fardo. Meu tatarav, entio, disse:
Nao quero seu fardo, pois creio em Jesus Cristo e Nossa Senhora
Apés concluir sua fala, ele retornou a sua casa. Quanto ao homem
Lobisomem? Bem... ele sumiu no dia seguinte e nunca mais foi visto na-
quela regido. Como eu sei de tudo isso? Essa histéria tem passado de uma
geracdo a outra na minha familia. E agora estou repassando para vocés

8 LENDAS PARAENSES e 17

Texto: Gabriel Feirreira Montenegro
lustraga&o: Jonathan bs

A meméria de meu avé Jodo Santos Ferreira.

erta vez, meu avd Jodo saiu para pescar no rio Santana, interior
de Mocajuba. Era madrugada de sexta-feira, noite de lua cheia. O
A Cobra Grande do rio Santana clima estava favoravel, e porisso tudo parecia ser perfeito durante
a longa atividade.

Em sua tipica canoa, remou até um certo ponto do rio, onde era pos
sivel encontrar, com maior facilidade, os cardumes.

Ap6s um certo periodo, ele comegou a perceber um aumento repenti-
no da maresia, mesmo sendo em um periodo de seca e também de pouca
ventania. Como ja era um pescador experiente por aquelas bandas, ja sus-
peitava da presenca de algum animal ao seu redor.

Natural de Mocajuba, Pard. Atualmente. ¢ concluinte do Ensino Médio no Colégio Augusto Meira
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Foi quando, de repente, uma cobra de cerca de 10 metros ergueu sua
cabega perante a pequena embarcagao. Seus olhos eram gigantes, conjun:
tamente com a imensa boca. Desesperado, meu avd remou rapidamente
até a palafita mais préxima.

Depois desse fatidico dia, o tradicional pescador continuou realizan-
do o seu oficio, mas com muito... muito cuidado.

8 LENDAS PARAENSES e

Texto: Gabriel de Souza”
Tlustragio: Jonathan DS

ualquer um da minha familia pode jurar de pé junto que pelo me
nos uma vez ja teve um encontro com o Velho Preto - assim que
O Velho Preto meu pai o chama -, seja o vendo, seja escutando um assobio no
pé do ouvido. Segundo meus familiares, ele é uma figura totalmente escu-
ra com a fisionomia de um homem e que s6 aparece a noite.

Das histérias que me contavam sobre o Velho Preto, uma nio sai da
minha cabega. De acordo minha irma mais velha, Thayra, ela trouxe uma
amiga para passar a noite em casa, e, na madrugada, nossa visita, ao se
levantar da rede em que estava deitada, ndo teve duvidas de ter visto um
homem todo de preto deitado na cama em que minha irma estava dor-

Natural de Belém, hoje, ex-aluno do Colégio Augusto Meira, onde se dedicou a projetos de cria
o de quadrinhos educativos.
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mindo, e ndo s6 viu como deu um grito que faria qualquer um que estives-
se dormindo acordar de imediato para saber o motivo do berro. Mas, ao
chegarem ao quarto, ja ndo havia nada, apenas minha irma e a amiga dela
assustadas ou confusas pelo que tinha acontecido.

Aos meus 12 ou 13 anos, meu pai me falou que o Velho Preto, na ver
dade, era uma pequena estatua que ele havia levado para casa bem antes
de eu nascer e que, a propdsito, temos até hoje no fundo do nosso quintal,
junto com algumas garrafas de bebidas alcoélicas. Dizendo meu pai, o Ve-
|ho Preto ndo nos fard mal, ja que se quisesse isso ja teria feito ha tempos.

No comego, admito ndo ter acreditado nessas histérias, até o dia
em que foi minha vez de ver aquela entidade no mesmo quintal em que
a pequena estatua estava. Depois da experiéncia, comecei a torcer para
que meu pai estivesse certo sobre o Velho Preto nado querer fazer mal para

aqueles que moram ou vém & minha casa
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Texto: Adriane Emily Cunha Monfort®
llustragao: Darllan Matos

éria da minha tia

m meados dos anos de 1970, em Abaetetuba, interior paraense,

o mais velho dos irmaos Quaresma, Bena, com 18 anos, teve uma

O Homem-porco de Abaeté experiéncia assombrosa. Eles eram conhecidos como filhos do
pai “Guard’, meu av,

Naguele tempo, poucas familias do interior do Par4 tinham televisao
em casa, e, para assistir as programagdes da época, quem nao tinha havia
de conhecer quem tinha. Meu tio Bena e seu vizinho Maneco, toda noite,
iam assistir uma novela na casa de uma tia, que morava na esquina.

Em um desses tipicos dias, os dois foram, assistiram e na volta eles
costumavam vir conversando. A rua estava deserta, e somente a lua ilumi-

ural de Belém, ex-aluna do Colégio Augusto Meira. Além de ler e escrever, adora dangar
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nava o caminho dos dois. Depois de determinado momento, meu tio olhou
para trds e avistou um porco, mas ndo era qualquer porco, era escuro, com
o corpo espinhento, com um aspecto assustador. O bicho veio na direcao
deles lentamente e depois comegou a correr atras dos dois. Eles correram
também na tentativa de fugir.

Em meio a essa perseguicao, novamente olharam para tras, porém jd
ndo era mais um porco, era um homem alto, e, com a escuriddo do lugar,
ndo dava para identificar as caracteristicas de sua feigdo. Eles continua-
ram a correr, até uma Ultima vez que viraram para tras e ndo tinha mais
nem homem e nem porco os perseguindo.

Meu tio chegou pélido a casa da minha avé Maria, mofino e apavora
do, ficou alguns dias com febre. Depois disso, nunca mais se ouviu falar do
homem-porco de Abaetetuba, que até hoje ¢ lembrado pelo meu tio Bena

8 LENDAS PARAENSES = 29

Texto: Ana Clara Saldanha’
llustrag&o: Jandira Lima Angelim

quem nio adora uma histéria de assombragio? Entio, se prepare.

Na minha casa, j& aconteceram varias coisas estranhas.
Visiao do Além Damiana, uma moga sensitiva que trabalhava em casa, ouvia
barulhos no andar de cima e sempre via pessoas mortas da familia. Ela
sentia quando algo ruim estava prestes a acontecer. Uma vez em especi
fico, ela veio visitar minha avé, mas ndo havia ninguém em casa, e ela foi
a casa do meu bisavé Ivo, que fica ao lado, e ela encontrou minha bisavé
Colo sentada em frente de sua casa.

V6 Cold estava cheirando a flores, aparentava estar muito feliz, e elas
comegaram a conversar. Damiana voltou para ver se alguém ja tinha che

a. Além de ler e adora fazer

o Colégio Augusto b

edico de
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gado a minha casa e encontrou minha tia Ana Jdlia, a quem falou o quao
bem minha bisa estava.

Mas tinha um probleminha: minha bisa ja havia morrido ha algumas
semanas. Damiana se derramou em ldgrimas com a noticia, pobrezinha.
Ela ja viu vrias coisas, mas fica para a préxima

Vocé acredita em assombragdes?

8 LENDAS PARAENSES © 33

Texto: Jodo Victor Evangelista da Silva’
llustraga&o: Luke Amorim

o interior de uma pequena cidade paraense chamada Sao Ca
etano de Odivelas, uma historia percorre geragaes. E sobre um
O Vira-Porco de Sao Cactano de Odivelas animal selvagem, um porco enorme que ao anoitecer assusta
va os moradores do pequeno vilarejo.

Todas as noites, o animal tinha aparigges misteriosas, e ninguém
conseguia alcanga-lo, nem ao menos vé-lo por muito tempo, pois desa-
parecia misteriosamente.

Em uma noite, um cagador local foi a caga e, surpreendentemente,
avistou o enorme animal e nao pensou duas vezes, sacou sua espingarda
e atirou no ser enigmatico. O animal saiu em fuga, e o cacador voltou
normalmente para sua casa

ano de Odivelas. Leitor de autores
> Meira

nternacionais, concluiu seu
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No dia seguinte, a0 amanhecer, uma noticia: uma senhora havia
sofrido um acidente em sua casa e tinha perdido os movimentos de seus
pés. O cacador desconfiou e logo soube: era a senhora que se transfor-
mava no animal ao anoitecer e assustava os moradores do interior.

Passados alguns anos, a senhora adoeceu e, em seu leito de morte,
chamou para uma conversa pessoal sua neta mais nova, apertou suas
maos fortemente e pediu a ela para que desse continuidade a sua mal-
dicao, e a senhora logo veio a falecer
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Texto: Lyah Sofia Nascimento da Silva Aguiar
llustragao: Jandira Lima Angelim

os anos de 1970, a rua de minha casa era em estiva, com dois

postes de luz e mais terrenos baldios do que casas. A vizinhan-

ca era tranquila, todos eram amigos e conhecidos, n&o tinham

e desavencas e nem problemas graves. A casa de minha av6 é de dois an-
A Vizinha que Virava Porca dares, sendo o segundo com um portao de ferro para a laje

Minha prima, como toda crianga, era curiosa e medrosa, adorava ou-

vir histérias, lendas e mitos que minha bisavé contava nas noites em que

a lua estava brilhando no céu. Certa vez, minha bisavé contou a histéria

de uma mulher que virava porca nas noites de lua cheia. Era uma senhora

que veio do interior, morava na rua de casa, era simpatica e muito gentil

com todos, mas que em noite de lua virava uma enorme porca e no dia

seguinte suas maos e seus pés apareciam feridos devido a transformagso,

Minha prima achou a histéria boa, mas ndo colocava fé que realmen-

te isso acontecia, achou que era s6 mais uma histéria para “boi dormir”

Natural de Belém, ex-estudante do Colégio Augusto Meira, amante
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Com isso, ela e meus outros primos foram se deitar. Os quartos ficavam todos
no segundo andar, e s6 ficava no andar inferior o quarto da minha bisavo.

Minha prima diz que ela ficou tio encucada com a histéria que foi dormir
pensando em quem poderia ser a tal senhora que virava porca. Ela estava dor-
mindo, quando, de madrugada, ouviu barulho no telhado. Entao ela se levantou
e decidiu ir até a laje. Quando ela abriu o portao, viu um vulto muito rapido
passando por la e indo para o quintal da vizinha, que ficava a quatro casas. Ela,
curiosa, seguiu mais a frente na laje e olhou para a diregdo em que o vulto foi e
onde o barulho se encontrava. L4 no quintal da vizinha, estava a senhora sim-
patica da rua se transformando em uma enorme porca, com olhos pretos como
a noite, pelagem marrom mesclada com branco encardido, unhas enormes tan-
to nas patas traseiras quanto nas frontais. Assustada, minha prima entrou
rapidamente e fechou o portdo, que até fez um barulho tremendo, correu para
o quarto e se deitou, com o coragdo acelerado e ofegante demais.

Depois de um tempo, minha prima comegou a ouvir grunhidos e fungadas
de porco, junto com barulhos no portéo da laje, como se algo ou alguém estivesse
arranhando e tentando abrir. Ela correu para o quarto da bisa, contou tudo o que
tinha visto e subiu junto com a bisa. Chegando |4, estava tudo silencioso e quieto,
mas as marcas de arranhdes no portéo indicavam que algo tentara entrar na casa

No dia seguinte, minha prima, brincando com as criancas da rua, viu a
vizinha saindo abatida de casa, com uma aparéncia cansada. Desceu seu olhar
para as maos dela e viu que ao redor das unhas estava muito machucado, como
se tivesse arranhado algo com muita forga. Desceu mais o olhar e viu os pés su-
jos e em carne viva, tdo machucados que ela mal conseguia andar. Desde esse
dia, a vizinha € conhecida como a tal mulher que vira porca, e essa histéria vem
sendo contada em minha familia ha muito tempo.
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Texto: Dickson Yuri Viana Rodrigues’
llustragao: Darllan Matos

4 muitos e muitos anos, uma familia tinha uma linda moga,
chamada Caing, que gostava muito de passear no igarapé e
Histéria da Cobra Norato tomar banho. Num certo dia, Caina se apaixonou por um lindo
rapaz, que sempre estava no igarapé com ela. Ela s6 o via no igarapé

Quando foi um dia, eles comegaram a namorar, s6 que com o pas
sar do tempo Caina percebeu uma coisa: ele s6 aparecia no igarapé e, no
finalzinho da tarde, quando ela vinha embora, ele desaparecia. Ele disse
que ndo podia vé-la, a ndo ser que fosse &

Ela ficou gravida desse lindo rapaz e deu  luz duas criangas, s6 que
elas eram um pouco estranhas, pareciam, da cintura para baixo, com

dante do Colégio Augusto Meira, verdadeiro cont
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serpentes e, da cintura para cima, pareciam humanas. E Caina ficou com
muito medo do que a sua familia podia falar.

Entdo ela jogou as criangas no igarapé. E af aconteceu que elas fo-
ram abandonadas e cresceram dentro desse igarapé. Ela deu o nome do
menino de Norato e da menina de Caninana. Os dois irmaos se criaram
juntos dentro desse igarapé.

Com o passar do tempo, eles foram comegando a mostrar quem era
quem: Norato era muito cuidadoso e guardava o igarapé, e a Caninana
era mais brava e ndo aguentava segurar sua raiva, era muito explosiva.

Eles foram crescendo, e, quando ficaram jovens, Norato ajudava os
peixes, as plantas e a natureza, e a Caninana brigava, acabando com
tudo que era lindo, matava os animais e fazia muita maldade. Quando
ela comegou a mexer com os seres humanos, Norato resolveu intervir.
Ele resolveu matar a sua irm, para proteger os humanos, e ele fez uma
emboscada para pegd-la. Quando ela estava no igarapé, ele jogou uma
rede nela e acabou matando Caninana no fundo do rio, depois ele cho-
rou muito e comegou a proteger todos os humanos no rio.

E assim acaba a histéria do Noratinho.

Este livo foi impresso no papel
Couché 115 para o miolo.
Utilizada fonte Laca para textos
Noland para titulos. Realizado
pela Editora Pdblica Dalcidio
Jurandir - IOEPA.
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