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Resumo

Este relatorio apresenta o desenvolvimento da colecao proposta
Contos de Teyvat, livros de contos com seus conteudos retirados do
jogo Genshin Impact, com foco na producdo do primeiro livro da
colecdo. As metodologias utilizadas ao longo do projeto sao o Método
Sistematico de Bruce Archer, aliado a Metodologia de Estruturacao
de Projetos Graficos de Castro e Perassi. Durante o desenvolvimento
do projeto foram realizadas as fases analitica, criativa e executiva da
metodologia escolhida, com a matriz de selecao tipografica desenvolvida
por Meiirer sendo utilizada na segunda etapa visando encontrar uma
familia tipografica que harmonizasse com a fonte de texto utilizada
pelo jogo. O resultado é a proposta de colecao, totalizando oito livros
conceitualizados, com o primeiro entregue impresso.

PALAVRAS-CHAVE:
Design Editorial, Design Grafico, Transmidia, Multimidia, Livro, Jogo.

Abstract

This report presents the development of the proposed collection Contos
de Teyvat, a collection of short story books with their content extracted
from the game Genshin Impact, with a focus on the production of the
first book of the series. The methodologies used throughout the project
are Bruce Archer’s Systematic Method for Designers, allied to Castro
and Perassi’s Graphic Project Structuring Method. The analytical,
creative and execution phases of the chosen methodology were carried
out in the course of the development of this project, with Meiirer’s
typographic selection matrix being utilized in the second phase with
the purpose of finding a typographic family that matches the text font
used by the game. The final result is the proposed collection, totaling the
conceptualization of eight books, with the first being printed.

KEYWORDS:
Editorial Design, Graphic Design, Book, Game, Transmedia, Multimedia,
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1. Introducao

A industria de jogos digitais € um dos mercados que
mais crescem atualmente, com multiplas empresas
dando um passo a mais e expandindo para outras mi-
dias, como séries, filmes e livros.

Segundo Leporati (2022), um dos exemplos de
mais sucesso foi o lancamento do livro “Halo: The
Flood”, da franquia de jogos, Halo, o qual chegou a
vender mais de I milhao de copias e alavancou o mer-
cado literario aliado ao universo de jogos, além de
popularizar a buzzword “Transmidia”.

Ojogode RPG online “Genshin Impact”, produzi-
do pela MiHoYo também € um bom exemplo. Genshin
Impact conta uma serie de televisao em producao,
midias impressas, e varias colaborag¢des com outras
empresas, como a JTB Publishing, junto da qual foi
produzido um guia turistico para o universo do jogo.

O universo de Genshin Impact conta com perso-
nagens e histdrias cativantes que atraem publicos de
diferentes idades e gostos. Situado em uma terra cha-
mada Teyvat, o jogador acompanha a histéria de seus
personagens principais, Aether e Lumine. Dentro do
jogo o usudrio pode encontrar pequenos contos que
vao desde textos historicos do universo a curtas histo-
rias que se apresentam como ficticias.

Esses textos se encontram apenas no meio digital
em formatos que naosdo agradaveis paraaleitura, e dai
surge a problematica que esse projeto busca resolver,
‘como reunir esses textos em um livro de forma que
seu conteudo e 0 modo como se apresentam nao sejam
perdidos na transicao do digital para o fisico?”
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2. Objetivos
2.1. Objetivo geral

Propor o projeto grafico da colecao Contos de Teyvat.

2.2. Objetivo especificos
Os objetivos especificos do projeto sao:

- Reunir os contos mais importantes do primeiro
capitulo visitado em Genshin Impact e produzir
ilustracdes que se relacionem com esses textos.

- Analisar livros com propostas similares e livros que
podem trazer referéncias positivas para o projeto.

- Planejar os elementos que compdem o projeto
grafico-editorial da colecdo e desenvolver o
primeiro volume.
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2.3. Justificativa

O desenvolvimento desse livro foi motivado pelo
interesse pessoal do autor na franquia Genshin Impact
e ouniverso criado para esse jogo, somado ao seu gosto
pelo design editorial.

Outra motivacao que contribuiu para a escolha
do tema foi o jogo ter sido uma fonte de conforto para
autor e varios outras pessoas durante os momentos
mais dificeis da Pandemia de Covid-19.

A intencao desse trabalho é que esse universo
possa estar presente junto das pessoas que o tanto
amam além do meio digital, trazendo essas historias
que atualmente sé podem ser encontradas no jogo
para o meio fisico.

2.4. Delimitacao de projeto

Este projeto se limita ao desenvolvimento do primeiro
livro da colecao proposta, e exemplos de como os
outros livros da colecao podem ser desenvolvidos.

O livro também consta com ilustragdes feitas no
meio digital, desenvolvidas a partir do acervo que o
jogo disponibiliza, como os icones que representam
esses textos nojogo. Nao sera realizada uma adaptacao
do livro para o meio digital, apenas um mockup digital
e sua versao impressa.



3. Metodologia

A metodologia escolhida para o desenvolvimento do
projeto sera o Método Sistematico de Bruce Archer,
com o projeto sendo divido nas trés etapas sugeridas
por seu criador: fase analitica, fase criativa e fase
executiva. Essa metodologia também sera aliada a
Metodologia de Estruturacao de Projetos Graficos de
Castro e Perassi (2018) durante sua fase criativa.

1. Fase Analitica 2. Fase Criativa 3. Fase Criativa
- Briefing - Estruturacao do projeto grafico - Diagramacao
- Analise de similares - Proposta cromatica - Mockup digital
- Painéis visuais - Elementos graficos-editoriais - Especificacoes do projeto
- Conceito editorial e - Imagens
Estratégias de design - Titulo e Capa
- Espelho da Publicacao

Quadro 01.
Fases do Método Sistematico de Bruce Archer.
Fonte: O autor, com base na metodologia de Bruce Archer aliada a Castro e Perassi (2018)
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3.1 Fase analitica

Nessa primeira etapa é realizada a coleta de todas
as informacOes necessdrias para o projeto, como o
Briefing, Analise de Similares, Conceito Editorial, e
Estratégias de Design.

3.2 Fase criativa
A Fase Criativa se caracteriza por utilizar informacoes
coletadas na etapa anterior para definir elementos do
livro como forma da pagina, proposta cromatica, e a
tipografia que sera utilizada.

Durante essa etapa foi utilizado o método de
estruturacao grafica proposto por Castro e Perassi
(2018), com a tipografia sendo utilizada de base para
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determinar elementos como layout da pagina, largura
de coluna e formato da pagina.

Essa fase também contou com a participacao de
um grupo focal composto por jogadores de Genshin
Impact, sendo consultados individualmente durante
as decisoes desta etapa.

3.3 Fase executiva

Na ultima etapa serd realizada a diagramacao do
projeto, o fechamento do arquivo e as especificacoes
do projeto.
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4. Fase analitica
4.1 Briefing

O Briefing ¢ uma das partes de um projeto de design, é
onde o projeto comeca a nascer e ser conceitualizado.

Para o seu desenvolvimento € possivel usar
diversos formatos, com eles sendo adaptados para o
trabalho a ser desenvolvido, além da preferéncia do
autor. O mais importante é que o briefing contenha
todas as informacoes relevantes para o projeto
(PHILLIPS, 2015, p.26).

Nesse projeto o Briefing foi usado para definir
o que seria produzido, além de definir o objetivo do
projeto, seu publico-alvo primadrio, concorréncia e as
consideracoes execucionais.

Pecas a serem desenvolvidas:
Um livro que reune 5 contos encontrados no jogo
Genshin Impact, e uma Ilustracao para cada conto.

Background:

O jogo digital Genshin Impact conta com diversas
histdrias que podem ser encontradas e lidas, porém
acabam ficando em segundo plano, ofuscadas pelo
jogo em si.

Tarefa:
O livro deve reunir os contos do jogo, reproduzindo
a estética e conceitos do mesmo, para produzir o
primeiro livro da colecao proposta.

Esse volume sera focado no conteudo encontrado
durante o prologo do jogo, que efetivamente € o seu
primeiro capitulo: “Mondstadt, O Forasteiro que Voa a



Favor do Vento".

Cada conto também tera uma ilustracao que
reproduz o proprio estilo de ilustracoes ja encontradas
no jogo, tendo como inspiracao seus icones.

Figura O1.
Icones dos livros no jogo
Fonte: GenshinResource (2022).

Objetivo:

O objetivo desse projeto é reunir as historias que
podem ser encontradas no jogo em um livro que seja
agradavel de ler.

Target:
O publico-alvo primario desse projeto sdo jovens
adultos e adolescentes que jogam Genshin Impact e
acompanham a historia do jogo.

Esse publico costuma consumir conteudos como
animes, mangas, jogos on-line, cosplay e eventos de
cultura japonesa.

Concorréncia:

Genshin Impact é um jogo que se destaca de maneira

muito forte em sua categoria principal, chamada

“Gacha’, no qual normalmente envolvem colecionar

personagens diferentes, como figurinhas de album,

através de um sistema parecido com caga-niquéis.
Por ser um RPG de mundo aberto e combate de
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acao além de um gacha, Genshin Impact é um jogo
que ainda ndo possui concorrentes diretos, com eles
ainda estando em desenvolvimento, como Wuthering
Waves, produzido por KuroGames.

Concorrentes indiretos existem, como o jogo
Tower of Fantasy e outras midias orientais, mas nao
tem como foco a historia e exploracdao, mantendo
Genshin Impact como o unico de seu tipo ate agora.

Consideracoes execucionais:

O titular dos direitos autorais de Genshin Impact
deu permissao para seu uso mediante a inclusao da
seguinte declaracao:

“© All rights reserved by miHoYo. Other properties belong to
their respective owners.”.

Mais informacoes podem ser encontradas no link
“https://www.hoyolab.com/genshin/article/143066”



Quadro 02.

Similaridade

Relagao com jogos

Dimensoes
Capa
Lombada

Encadernagao

Tipografias

llustragoes

Diagramacao

4.2. Andlise de similares

Para a andlise foram escolhidas duas colec¢des de livros
com a mesma proposta, além de outros livros e duas
colecoes que foram consideradas interessantes.

Essasanadlises foram feitas em formatode quadro,
com o objetivo de possibilitar uma comparacao entre
os similares.

As duas primeiras colecoes analisadas sao
referentes a jogos que compartilham um universo,
pela mesma editora. The Skyrim Library reune contos de
The Elder Scrolls V: Skyrim, e Tales of Tamriel reune contos
encontrados em The Elder Scrolls: Online.

The Skyrim Library - Vol. 1,2 ¢ 3 Tales of Tamriel - Vol. 1¢e 2

A proposta desse livro € a mesma que a do projeto.

The Elder Scrolls V - Skyrim, com todo seu contéudo sendo de textos
encontrados dentro de tal jogo. O livro se Utiliza de varios elementos
retirados do jogo, desde o design da capa até a textura impressa em suas
péaginas.

20.37 x 2.39 x 26.06 cm. Os trés volumes possuem 232 paginas.

Capa dura; Material texturizado para simular couro; Hot-stamping (prata no
logo, dourado no titulo) e Relevo. Cores das capas mudam entre volumes.

Contém apenas o titulo do livro e nome da editora.

Lombada redonda; com suas paginas costuradas e coladas. Objetivo de
simular um livro feito em prensa.

Na capa ¢é utilizada Trajan Bold (a mesma da logo do jogo), e no corpo do
livro uma blackletter nao identificada. O uso de blackletter tem a intengéo de
simular um livro de prensa. Também é possivel observar o uso de
capitulares (que foram retiradas do proprio jogo).

Contém multiplas ilustragdes ao longo do livro, com elas as vezes
obstruindo ou interagindo com o texto de corpo. Essas ilustragdes ndo
foram feitas exclusivamente para o livro, mas sim o livro que reutiliza as
ilustragdes conceituais feitas para o jogo.

Diagrama colunar no sumario. Diagrama retangular no resto do livro.
Contém Titulos, subtitulos e legendas, todas na mesma fonte e cor com
apenas o peso variando.

Comparacao I de livros similares.

Fonte: O autor
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A proposta desse livro € a mesma que a do projeto.

The Elder Scrolls: Online, com todo seu contéudo sendo de textos
encontrados dentro de tal jogo.

21.67 x 8.64 x 27.94 cm. Volume 1, 232 paginas. Volume 2, 144.

Capa dura e Relevo. Cores das capas mudam entre volumes.

Contém o titulo do livro, a logo do jogo e nome da editora.

Lombada quadrada; com suas paginas costuradas e coladas.

Na capa ¢ utilizada Linotype Trajanus Bold, e no corpo do livro uma
blackletter nao identificada. O uso de blackletter tem a itengao de simular
um livro de prensa.

Contém multiplas ilustracdes ao longo do livro, com elas as vezes
obstruindo ou interagindo com o texto de corpo. Algumas dessas ilustragoes
nao foram feitas exclusivamente para o livro, mas sim o livro que reutiliza as
ilustragdes conceituais feitas para o jogo. Ocasionalmente as ilustracdes
sao usadas para representar algo de dentro do jogo (ex: um papel com algo
escrito), quando esse é o caso, elas sdo originais.

Diagrama colunar no sumario. Diagrama retangular no resto do livro.
Contém Titulos, subtitulos e legendas, todas na mesma fonte e cor com
apenas o peso variando. Titulos usam uma cor diferente.



Similaridade

Relagao com jogos

Dimensdes

Capa

Lombada

Encadernagao

Tipografias

llustracdes

Diagramagéo

As trés obras restantes foram escolhidas para analise
por possuirem conteudo e/ou publico alvo similares o
suficiente.

A colecao de NieR:Automata nao reune contos
de dentro do jogo, mas sim contos que se passam no
mesmo universo, escritos pelo mesmo autor do jogo.

A colecao de Deltora Quest nao foi feita com base
em um jogo, tendo recebido seu jogo apos os livros
terem sido publicados.

O livro de World of Warcraft é o mesmo caso da
colecao de NieR, porém apenas existe em formato

e-book, nunca tendo recebido uma versao impressa.

A proposta desses livros ndo é a mesma que a do projeto.

Séo livros com histérias no mesmo universo do jogo, com os mesmos
personagens.

12.7 x 2.03 x 19.05 cm. Os dois volumes 256 paginas.

Capa mole; contém ilustragdes dos personagens principais.

Contém o titulo do livro e nome da editora, e mais ilustragoes.

Lombada quadrada; com suas paginas costuradas e coladas. Papel polém.

Na capa ¢ utilizada Iwata Kyokasyo Std para o titulo do livro, texto de corpo
e outras informagdes.

Contém algumas ilustragdes originais do criador da série no comego de
cada capitulo.

Diagrama retangular. Capitulos sempre comegam em pagina impar.

Quadro 03.
Comparacao 2 de livros similares.
Fonte: O autor
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A proposta desse livro ndo é a mesma que a do projeto, mas o publico alvo
e di 40 do livro tem que sdo ites.

O livro € uma historia original, mas recebeu um jogo japonés (Deltora
Quest: 7-tsu no Houseki) baseado nele

23.2 x 15.8 x 0.8 cm. Quantidade de paginas varia de acordo com o volume.

Capa mole e Relevo que acompanha a ilustragao da capa. llustragdes das
capas mudam entre volumes.

Contém o titulo do livro, 0 nome da editora, e um elemento grafico que
representa o momento da jornada do personagem principal na histéria.

Lombada quadrada; com suas paginas costuradas e coladas.

Na capa séo utilizadas uma fonte display nao identificada e Papyrus. No

corpo do livro ¢ utilizado Meridien Roman, Simeon AS (primeiro paragrafo) e

Papyrus (titulos). Também & possivel observar o uso de capitulares.

Contém poucas ilustragdes ao longo do livro, com elas sendo usadas para
demonstrar um elemento da histéria (ex: uma placa ou um papel anotado).
Ailustracdo da capa também é presente junto dos titulos dos capitulos.

Diagrama retangular.

Deltora Quest - Vol. 1- 7. World of Warcraft: Paragons

A proposta desses livros ndo é a mesma que a do projeto.

Sao livros com historias no mesmo universo do jogo, com os mesmos
personagens.

Dimensoes e quantidade de paginas variaveis. Aprox. 467 paginas. (Kindle
eBook).

Logo do jogo, com uma ilustragédo e o nome dos muiltiplos autores que
escrevam os contos dentro do livro. Todas as informagoes alinhadas no
centro.

Nao se aplica.

Nao se aplica.

Na capa é utilizada Felix Titling Regular para o nome dos autores. ITC
Novarese é utilizada para os titulos e Skolar Latin para o texto de corpo e
subtitulos.

Contém ilustragdes originais no comego de cada capitulo.

Diagrama retangular.
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4.2.1. The Skyrim Library

The Skyrim Library é uma colecao de trés livros
com base no jogo The Elder Scrolls V: Skyrim. Assim
como em Genshin Impact, no jogo Skyrim é possivel
ler “livros”, e esses livros tém suas prdprias capas e
autores ficticios. A proposta dessa cole¢dao € reunir
essas historias encontradas em livros fisicos.

Os livros possuem capa dura, impressas em um
material texturizado ndo-identificado para simular
couro. Também é possivel observar o uso de Hot-
stamping, dourado no titulo e prata no simbolo, e a
fonte do titulo é a mesma do jogo, Trajan Bold.

Essa colecao possui elementos graficos que
remetem ao jogo, como o papel com textura de
pergaminho, letras blackletter e capitulares. O seu
texto se encontra justificado, com a dltima linha
alinhada a esquerda, e seu diagrama é colunar no
sumario, e retangular no resto do livro. Os livros
contém ilustracdes que nao foram produzidas para
a colecdo, sendo artes conceituais feitas durante o
desenvolvimento do jogo.

Por ser um conteudo retirado de dentro do jogo,
€ possivel observar que varios elementos do jogo sao
replicados no livro fisico, como o titulo da histdria
seguido donome de seu autor. Outro elemento retirado
do proprio jogo sao as letras capitulares.



The Glder Scrolls V : The Glder Scrolls V

SKYRIM 4B SKYRIM CSKYRIM

THE SKYRIM LIBRARY 17 a2 THE SRYRIM: LIBRARY / THE SKYRIM LIBRARY
VOLUME 1 VOLUME 11 VOLUME 111
THE HISTORIES k 8 MAN, MER & BEAST ol THE ARCANE

=G

Figura 02.
Capas da colecao The Skyrim Library
Fonte: Paginas dos livros na Amazon'

THE SKYRIM LIBRARY SKYRIM

An Explorer’s Guide to Skyrim

by Marcius Carvain,

Viscount Bruma

@ar too often, noble visitors from Cyrodiil see [ittle more of Skyrim than

the view from their carriage. To be sure, this coarse, uncivilized province is far from
hospitable, but it is also a place of fierce, wild beauty, with grand vistas and inspiring
natural wonders awaiting those with the will to seek them out and the refinement to
truly appreciate them. If you are of a mind to see Skyrim for yourself, I recommend
beginning your adventure as I did, by seeking out Stones of Fate.

No doubt you are taken aback by the name, as I once was. The provincials and
village folk have all manner of dark tales about these ancient monuments. Stories of
necromantic rituals and fell spirits, of great and terrible powers conferred on any who
dare to touch them.

The stories are, as Jarl Igrof once told me, “A (oad of mammoth dung.” A bit uncouth,
but you get the point.

Figura 03.
Spread da colecao The Skyrim Library
Fonte: Pagina do livro na Amazon>

' Disponivel em: <https://www.amazon.com.br/Skyrim-Library-Volumes-III-Box/
dp/1783293233/>. Acesso em: 20 NOV. 2022.

2 Disponivel em: <https://m.media-amazon.com/images/I/91j12yhChqL.jpg>. Acesso
em: 20 Nov. 2022.



4.2.2. Tales of Tamriel

Assim como The Skyrim Library, Tales of Tamriel
segue a mesma proposta, porém para outro jogo da
franquia chamado Elder Scrolls Online (ESO).

Nesta colecao estdao reunidos os livros que sao
apenas encontrados em ESO.

Grande parte das caracteristicas dessa colecao
sao compartilhadas com a colecao The Skyrim Library,
e isso se da por conta de ambas colecdes terem sido
produzidas pela mesma editora, e também serem do
mesmo universo.

Figura 04.
Capas da colecao Tales of Tamriel
Fonte: Paginas dos livros na Amazon3
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3 Disponivel em: <https://www.amazon.com.br/Elder-Scrolls-Online-Volumes-Land/
dp/1783293225/>. Acesso em: 20 nov. 2022.
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Figura 05.

Spread da colecao Tales of Tamriel
Fonte: Gamespot*
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4 Disponivel em: <https://www.gamespot.com/a/uploads/
original/1595/15950357/3707160-elderscrollsonline2.jpg>. Acesso em: 20 nov. 2022.
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4.2.3. NieR:Automata

NieR:Automata: Long Story Short e NieR:Automata:
Short Story Long sao dois livros de uma colecao com
base no jogo de mesmo nome.

Ambos livros rednem histdrias que tem os
personagens dojogo como protagonistas. Esses contos
sao abertos com paginas capitulares que contam com
ilustracoes, ambas histdrias e ilustracoes foram feitas
pelo criador da franquia NieR. Esses livros possuem
capamole, comilustracdes dos personagens principais
e alogo do jogo.

No livro observa-se um diagrama retangular,
com o texto justificado. Suasilustra¢oes se apresentam
em paginas capitulares, com elas sempre dispostas em
paginas de namero impar.

Figura 06.
Capa de um dos livros da colecao de NieR:Automata
Fonte: Paginas dos livros na Amazon’

s Disponivel em: <https://www.amazon.com.br/NieR-Automata-Long-Story-Short/
dp/197470162X>. Acesso em: 20 NOV. 202.2.
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Figura 07.
Exemplo de pagina capitular
Fonte: Youtube®

¢ Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=5hBm47Yyixg&t=350s>. Acesso
em: 20 Nov. 2022.
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4.2.4. Deltora Quest

Deltora Quest é uma colecdo de livros de fantasia
infanto-juvenil, e ao contrario dos outros livros
analisados nao possuiuma relacao clara com o mundo
dos jogos, com sua franquia possuindo um jogo que
foi produzido no japao, mas que nao fez sucesso em
outros paises.

O livro conta com capa mole, nela uma ilustracao
com alto-relevo e titulo do livro. Sua lombada ¢é
quadrada e nela existe a ilustracdo de um cinturado
que representa o progresso do personagem principal
na histdria, com ela sendo preenchida com uma gema
nova a cada livro da colecao.

Figura 08.
Lombadas com cinturao
Fonte: Facebook?

"Disponivel em: <https:/www.facebook.com/photo/?fbid=1279058222159789&set=p
cb.1279058392159772>. Acesso em: 20 nov. 2022.
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Figura 09.
Capa de livro da colecao Deltora Quest
Fonte: Paginas dos livros na Amazon®

8Disponivel em: <www.amazon.com.br/Deltora-1-1-As-Florestas-Silencio/
dp/8576760266>. Acesso em: 20 NOV. 2022.



28

4.2.5. World of Warcraft: Paragons

Assim como outros livros analisados, exceto Deltora
Quest, Paragons é um livro baseado em uma franquia
de jogos chamada Warcraft.

Ao contrario das analises anteriores, Paragons se
encontra apenas no meio digital, como e-book.

Esse e-book conta com historias baseadas na
histdria do jogo World of Warcraft, e essas historias
nao sao encontradas dentro do jogo. Também possui
ilustracdes feitas pela equipe de arte do proprio jogo.

Por ser um e-book, Paragons ndo possuitamanho
fixo, se adaptando automaticamente ao dispositivo
que seu leitor utiliza.

E. DANIEL AREY /
EVELYN H\Il"'l I\EL KSEN

Figura 10.
Capa de World of Warcraft: Paragons
Fonte: Pagina do e-book na Amazon®

9Disponivel em: <https://www.amazon.com.br/World-Warcraft-Paragons-Pocket-
Star-ebook/dp/BooH5SDPJS>. Acesso em: 20 nov. 2022.
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4.2.6. Sintese das analises

A partir das andlises realizadas foi possivel observar
elementos em comum que poderiam ser aproveitados
nesse projeto.

As duas primeiras colecdes da franquia Elder
Scrolls demonstraram que € possivel reproduzir a
diagramacao de um livro que é apresentado dentro de
um jogo em um livro fisico, sem perder a esséncia do
material base.

NieR:Automata Long Story Short e Short Story
Long contribuiram para esse projeto com a idéia de
capas capitulares contendo ilustracoes.

Deltora Quest contribuiu também na parte de
simbologia e cores, demonstrando como é possivel
utilizar elementos distintos porém similares, como
as gemas do cinturacao no caso de Deltora Quest e os
simbolos elementais no caso de Genshin Impact, para
diferenciar livros de uma colecao.

A analise que menos contribuiu para esse
projeto foi o do e-book World of Warcraft:Paragons,
que apesar de ser um livro relacionado a um jogo, se
encontra apenas em meio digital.

4.3. Painéis visuais
Foram produzidos dois painéis visuais com o objetivo
de auxiliar o processo criativo.
Oprimeiropainelfoimontadoapartirdeimagens
de livros que foram considerados interessantes para o
projeto, principalmente na diagramacao e qualidade
grafica. Ja o segundo painel foi desenvolvido a partir
de material grafico do jogo Genshin Impact, com o
objetivo de reunir elementos do jogo que podem ser
usados na materializacao do projeto.
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Quadro 04.
Painel visual de livros
Fonte: Imagens retiradas da internet. O autor.



4.3.2. Painel: Genshin Impact

Books

%N Teyvat Travel Guide _

I Vol. 1

I Vol. 2

< The Mondstadt
% Tower
= e

< The Legend of
Vennessa
2.0 ¢ ¢

& =~ Hilichurl Ballad
Selection
ek

= Diary of Roald the

S0 Adventurer
2.0 ¢

Someone's Diary

Quadro 05.
Painel visual de Genshin Impact
Fonte: Imagens retiradas da internet. O autor.
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4.4. Conceito editorial

A partir do briefing foi definido o conceito editorial da
colecao de livros, ja definindo a missao editorial e os
titulos da colecao proposta.

Missao editorial:

Trazer para o mundo fisico os contos encontrados
no jogo Genshin Impact, que atualmente sdo apenas
encontrados digitalmente, com o objetivo de atingir
o publico fa dessa franquia de modo positivo, criando
oportunidades para poderem interagir com essa
franquia e se imergir nesse universo fora das telas.

Titulos:

Para o nome da colecao foi definido o nome “Contos
de Teyvat”, e para cada livro um subtitulo retirado de
dentro de jogo

Livro I - O Forasteiro que Voa a Favor do Vento
Livro 2 - O Pais no Meio de Monolitos

Livro 3 - Vento de Outono e Folhas Escarlates
Livro 4 - A Verdade entre as Pdginas de Purana
Livro 5 - Disfarce do Pecador

Livro 6 - Ode Incandescente da Ressurreicao
Livro 7 - Inverno sem Piedade

Livro 8 - Um Sonho a Espera de ser Sonhado

Formula editorial:

Nao ira conter publicidade dentro do livro.

Cada volume ird abordar um capitulo do jogo online,
em ordem cronoldgica de lancamento.

Cada livro ira contar com os contos mais relevantes ou
interessantes de cada regiao do jogo.

(Apenas o Livro I sera produzido, com os volumes
subsequentes sendo apenas conceitualizados.)



Conceitos:
Cativante; Nostalgico; Magico.

“Nostalgico” foi escolhido por conta da alta rotatividade
de conteudo exclusivo que o jogo oferece.

Esses conteudos sO existem no periodo de seus
eventos, sendo posteriormente deletados, criando uma
sensacao de nostalgia em usudrios mais antigos, que
sentem falta desses eventos.

“Cativante” se deu por conta como o jogo
incentiva o jogador a criar conexdes emocionais com
seus personagens e ambientes, e “Magico” por conta
dos temas de fantasia que Genshin Impact utiliza para
contar suas historias.

Locais e métodos de distribuicao:
Livrarias; Vendas online; Eventos de cosplay e anime; e
Lojas de items colecionaveis.

4.5. Estratégias de design

A partir do conceito editorial foi produzida um quadro
com as estratégias de design, delimitando as acoes que
serao tomadas para cumprir com o conceito editorial.

CONCEITO EDITORIAL ESTRATEGIAS DE DESIGN

Comunicar visualmente os conceitos de CATIVANTE e MAGICO

llustragdes que buscam trazer o universo de Genshin Impact para
a vida real.

Utilizar a paleta de cores do préprio jogo onde for possivel.

Comunicar visualmente os conceitos de NOSTALGICO

Trazer elementos buscam lembrar os leitores dos primeiros meses
de Genshin Impact.

Ser um livro de facil leitura para multiplas idades.

Contraste adequado entre pagina e texto.

Tipografia que nao dificulte o entedimento do texto.

Quadro 06.
Estratégias de Design
Fonte: O autor
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5. Fase Criativa

5.1. Estruturacao do projeto grafico
Através do método de estruturacao grafica proposto
por Castro e Perassi (2018), o projeto é planejado
através das caracteristicas da tipografia escolhida.

Segundo Castro e Perassi (2018), ‘o método
proposto estabelece o processo de planejamento de
um projeto grafico de dentro para fora, ou seja, da
tipografia até a forma final da pagina.”

As etapas propostas para o método sao:

I. Predefinicdao da forma da pagina

2. Definicdo da tipografia

3. Estabelecimento da entrelinha

4. Determinacao do mddulo

5. Dimensionamento da forma da pagina e construcao
da grade

6. Representacao do diagrama

7. Configuracao e ativacao da linha de base

8. Distribuicdao de textos e imagens para compor a
mancha grafica

5.1.1. Predefinicao do tamanho de pagina.

O tamanho de pagina foi escolhido apds uma
pesquisa inicial, com o objetivo de descobrir quais
os tamanhos de livros de bolso mais comuns. Esse
formato foi escolhido pela portabilidade do livro e do
aproveitamento de papel que sera possivel obter.

De acordo com Lima (2022), o tamanho mais
comum para livros de bolso sdao 110x180 mm e
125X180 mm, com o primeiro sendo o escolhido para a
realizacao deste projeto. Com esse formato, é possivel
obter um aproveitamento de papel de 87.5%, com 14
spreads sendo impressos em papel tamanho BB, que
mede 66 x 96 cm.



5.1.2. Definicao da tipografia

Segundo os autores Castro e Perassi (2018), "A
tipografia é o elemento primordial que funda e
caracteriza a gramatica do design grafico, a qual é
complementada por outros elementos, tais como a
cor, a forma e a textura."

Tendo em vista que a tipografia sera o elemento
determinante para a definicdo das caracteristicas
do livro, foi utilizada a matriz de selecao tipografica
desenvolvida por Meiirer (2022).

Cinco familias tipograficas disponiveis para uso
gratuito foram escolhidas para serem avaliadas na
matriz, elas sendo Source Serif Pro, Crimson Text,
Vollkorn, Judson e Cormorant Garamond. A escolha
dessas familias teve como objetivo principal encontrar
familias tipograficas que harmonizao com a fonte
HYWenHei 85W, que € a fonte utilizada para todos
os textos no jogo Genshin Impact, e sera usada como
display no projeto.

Apds a definicdao das alternativas, testes de
legibilidade foram realizados com o grupo focal.

Matriz de Avaliagao | MAST*

Contexto do Problema: registre as principais informagdes (contetido, perfil do leitor e suporte) que deverdo orientar a selegdo tipografica. Defina os pesos dos critérios a partir destas informagdes.

Aspectos Formais e Funcionais Aspectos Conceituais Aspectos Técnicos Aspectos Econdmicos e Legais
VARIAGOES e HISTORIA e .
LEGIBILIDADE RECURSOS CULTURA EXPRESSAO QUALIDADE SUPORTE LICENCIAMENTO INVESTIMENTO RESULTADO
atribuir pesos 5] 3 1 5 5] 4 0 0
Avaliagdo
Source Serif Pro 4 5 8 3 5 2 86
Crimson Text 5 B 4 ] 5 5 103
Vollkorn 5 ] 4 5 5 5 108
Judson 2 8 8 5| 4 5 87
Cormorant Garamond 5 4 5 2 5] 5 97

Pesos: Atribua um peso para cada critério de acordo com sua relevancia para o projeto | de 0 (anula o critério) a 5 (muito importante para o projeto)
Avaliagdo: Atribua uma nota para cada fonte para definir o quanto ela atende ou ndo a cada critério | de 0 (ndo atende) a 5 (atende completamente)

* Esta matriz compde o material complementar do Modelo de Apoio a Selegdo Tipografica, desenvolvido pela Prof2 Mary Meiirer em sua pesquisa de doutorado no PésDesign UFSC. N&o deve ser distribuida sem autorizagdo da autora.

Quadro 07.

Matriz de Selecao Tipografica
Fonte: O autor, utilizando a matriz
desenvolvida por Meiirer (2022).
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De acordo com os resultados obtidos, em primeiro
lugar se encontra a familia tipografica Vollkorn, com
Crimson Text em segundo lugar.

Dentre as duas, Vollkorn foi escolhida por teruma
legibilidade um pouco melhor em tamanhos menores,
sendo o fator determinante para sua pontuacao ter
sido maior, no ponto “legibilidade’.

HYWenHei 85W

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG
the quick brown fox jumps over the lazy dog

Quadro 08.
Demonstracao da fonte HYWenHei 85W
Fonte: O autor

Vollkorn

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG
the quick brown fox jumps over the lazy dog

Quadro 09.
Demonstra¢ao da fonte Vollkorn
Fonte: O autor
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Figura 11.
Teste de legibilidade com Vollkorn 14pt
Fonte: O autor
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Guia Turistico
de Teyvat - Vol. 1
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— Volume de Mondstadt —
Edicao Especial da Revista de Geografia de Teyvat
— Historias de Alice em Mondstadt.

Vale de Dadaupa

As trés tribos Hilichurl localizadas neste
vale sdo todas densamente povoadas.

E se construissemos uma enorme cela em
forma de uma bola giratoria no centro do
vale e atirdssemos todos os Hilichurls
dentro dela?

Dessa forma, seriamos capazes de gerar
energia suficiente para alimentar todos os
moinhos em Mondstadt durante pelo
menos cinco anos.

E se nos dermos um passo a frente, moendo
os Hilichurls que sdao velhos ou muito fracos
em comida e alimentando-os aos mais
fortes, podemos apenas construir uma
maquina de movimento perpétuo que pode
suportar uma enorme fibrica como em
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Figura 12.
Teste de legibilidade com Vollkorn 12pt
Fonte: O autor
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Guia Turistico
de Teyvat - Vol. 1

YRER 23R VEORECE

— Volume de Mondstadt —
Edipdo Especial da Revista de Geografia de Teyvat
— Historias de Alice em Mondstadt,

Vale de Dadaupa

As trés tribos Hilichurl localizadas neste vale
sio todas densamente povoadas.

E se construissemos uma enorme cela em
forma de uma bola giratdria no centro do vale
e atirassemnos todos os Hilichurls dentro dela?
Diessa forma, seriamos capazes de gperar ener-
gia suficiente para alimentar todos os moin-
hos em Mondstadt durante pelo menos cinco
anos.

E se nos dermos um passo a frente, moendo os
Hilichurls que sio velhos ou muito fraces em
comida e alimentando-os aos mais fortes,
podemos apenas construir uma mdquina de
movimento perpétuo que pode suportar uma
enorme fabrica como em Snezhnaya!

Na minha opiniio, isso € perfeitamente vidvel.
Mas quando contei a Srta. Lisa sobre esta
ideia, ela apenas olhou para mim e ponderou
em siléncio por um longo tempo, depois
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Guia Turistico

de Teyvat - Vol. 1
+RTH ITE YYOS0E

= Volume de Mondstadt —
Edigdo Especial da Revista de Geografia de Teyvat — Historias
de Alice em Mondstadt.

Vale de Dadaupa

As trés tribos Hilichurl localizadas neste vale sio todas
densamente povoadas.

E se construissemos uma enorme cela em forma de uma
bola giratoria no centro do vale e atirassemos todos os
Hilichurls dentro dela?

Dessa forma, seriamos capazes de gerar energia sufici-
ente para alimentar todos os moinhos em Mondstadt
durante pelo menos cinco anos.

E se nos dermos um passo a fremte, moendo os
Hilichurls que sdo velhos ou muito fracos em comida e
alimentando-os aos mais fortes, podemos apenas
construir uma maguina de movimento perpétuc que
pode suportar uma enorme fibrica como em
Snezhnaya!

MNa minha opiniio, isso & perfeitamente vidvel Mas
quando contel a Srta. Lisa sobre esta ideia, ela apenas
olhou para mim e ponderou em siléncio por um longo
tempo, depois mudou o assunto graciosamente.

Penhasco das Estrelas

0 Arconte Anemo é um pouco indisciplinado demais
para mim. 3¢ eu fosse um deus, ndo teria permitido que
meu reino parecesse tdo desorganizado e irregular.
Com bombas suficientes colocadas em posiches
adequadas, até mesmo penhascos enormes como o

Figura 13.
Teste de legibilidade com Vollkorn 10pt
Fonte: O autor

Com os testes foi possivel observar que Vollkorn possui
uma legibilidade boa mesmo em tamanho reduzido,
com todos os participantes do grupo focal nao tendo
problemas com sua leitura.

Desta forma, o tamanho escolhido para o uso da
Vollkorn no texto de corpo foi 10 pt, sendo essa a fonte
definida para uso na cole¢ao inteira.
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5.1.3. Estabelecimento da entrelinha
Apds a definicdo da tipografia é preciso estabelecer a
entrelinha que sera utilizada.

As dimensdes do livro sdo estreitas, com apenas
110 mm de largura, por isso existe a necessidade de
tomarum cuidado maior com adefinicaodaentrelinha
para que a leitura nao seja prejudicada.

SegundooautorKane(2012), "'um texto composto
com entrelinhamento muito apertado estimula o
movimentovertical dos olhos; oleitor pode facilmente
se perder.’

Utilizando os testes de legibilidade realizados
anteriormente, como eles obtiveram bons resultados
quanto a legibilidade, foi definido que a entrelinha sera
a entrelinha padrao para a fonte de tamanho 10 pt, que
é um entrelinhamento de 12 pt.

Praticamente todos os softwares tomam como
entrelinhamento padrdo o valor de 120% do
tamanho do tipo (um tipo de 10 pt é composto com
uma entrelinha de 12 pt, um tipo de 12 pt por uma
entrelinha de 14,4 pt etc). KANE, 2012, p. 101

5.1.4. Determinacao do médulo

Para determinar o moddulo foi realizado o calculo onde
o tamanho da entrelinha, 12 pt, é multiplicado pelo
valor de 0,35275 mm, resultando em um tamanho de
modulo de 4,233 mm.
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5.1.5. Dimensionamento da forma da pagina
e construcao da grade

Com o valor do mddulo ja definido, é necessario
redimensionar o tamanho de pagina escolhido para
que se adéque ao modulo. Para isso foi realizado um
calculo onde as dimensdes do formato de pagina
sao dividas pelo valor do mddulo, com os valores
resultantes arredondados, e entao multiplicados pelo
valor do mddulo.

Largura da Pagina - 110 mm

110/4,233 = 25,98
26 X 4,233% = 110,058mm

Altura da Pagina - 180 mm

180/4,233 = 42,52
43X 4,233 =182,019 mm

O resultado é de um formato de pagina de 110,58 mm
de largura e 182,019 mm de altura.

5.1.6. Representacao do diagrama

Nessa etapa foi utilizada a tabela desenvolvida por
Bringhurst, usada para definir a largura de coluna a
partir da média satisfatdria de caracteres por linha.

O comprimento do alfabeto de Vollkorn 10 pt tem
uma medida de 135 pt, verificando na tabela as largu-
ras de colunas satisfatdrias vao de 16 até 34 paicas,
com a largura ideal sendo 24 ou 26.

Entretanto, por conta das medidas do livro, nao
é possivel adotar as larguras ideais, e por esse motivo
a largura escolhida foi 20 paicas.

Segundo os autores Castro e Perassi (2018), exis-
tem trés tipos basicos de diagrama: diagrama retan-
gular, diagrama colunar e diagrama modular.



Figura 14.
Média de Caracteres por Linha
Fonte: Elementos do Estilo Tipografico, p35.
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Como o objetivo do projeto € propor uma colecao
de livros de contos e produzir o primeiro livro, foi es-
colhido o diagrama retangular.

Além disso, esse diagrama ird ser levemente des-
locado do centro das paginas em direcao a margem
exterior, com o objetivo de evitar que o texto seja es-
condido pela encadernacao do livro.

Foram definidas as medidas de 3 modulos para
as margens superiores e inferiores, 4 para as margens
interiores e 2 para as margens exteriores.

|
182,019 mm
I
156,619 mm
Contos de Teyvat
O Forasteiro que Voa a Favor do Vento
16,933mm
84,658 mm
8,467 mm—
110,058 mm
|
I12,7 mm
Figura 15.

Diagrama utilizado no projeto, com medidas
Fonte: O autor
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5.1.7. Ativacao da linha de base

Segundo Castro e Perassi (2018), “as linhas de
base devem ser configuradas conforme o valor da
entrelinha estabelecida anteriormente, e com isso
serao coincidentes com as guias horizontais da
grade do projeto”. A ativacdo da linha de base esta
representada na figura 14.

Figura 16.

Linha de base e moddulos

Fonte: O autor
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5.1.8. Distribuicao de textos e imagens para
compor a mancha grafica

E possivel distribuir os textos e imagens no documento
do Indesign apos completar as etapas anteriores com
o objetivo de compor a mancha grafica.

No projeto grafico-editorial, a mancha grafica é a
area de distribuicao dos elementos graficos, textuais e
figurativos (fio, box, imagem etc.). Nessa distribuicao,
a base dos caracteres que compoem todos os textos
deveraosealinhar com aslinhas debase, configuradas
na etapa 7. Com a articulagao entre grade, diagrama e
mancha grafica, o designer pode planejar as relacoes
de proporcionalidade e localizacao, ocupando o
projeto da pagina com imagens, graficos e textos
escritos, estabelecendo o processo de diagramacao.
CASTRO; PERASSI, 2018, p. 56

O livro, apesar de conter ilustracoes, apenas as utiliza
como paginascapitulares,comoobjetivodereproduzir
o modo como os contos sdo apresentados dentro do
jogo. E possivel observar a mancha dessa abertura de
conto na figura I5.



Figura 17.

abertura

Mancha grafica,
Fonte: O autor
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Figura 18.
Mancha grafica, texto
Fonte: O autor




48

5.2. Prosposta cromatica
Em Genshin Impact, cada nacao tem seu elemento e
pela cromatica definidas.

Como o livro propde representar a primeira
nacao encontrada no jogo, Mondstadt, a cor Verde-
menta sera utilizada na capa, no texto e na marca
d’agua que antecede as paginas capitulares.

O mesmo ira ser repetido nos outros livros, com
as cores de suas respectivas nacoes.

Livro1 Livro 2 Livro 3 Livro 4

C80 M20 CO M40 C40 M90 C55 MO
Y50 KO Y95 K30 YO K5 Y100 K10
. ) Livro .

Livro 5 Livro 6 7 Livro 8

C100 M60 CO M85 C60 MO C85 M95
YO0 K10 Y90 K20 YO0 K10 Y20 K10

Por conta das nacoes repetirem cores, mas em tons
diferentes, nao € necessario alterar o tons das cores de
uma nacao com cuidado, para evitar utilizar as cores
de uma outra nacao.

Nos anos de depressao e tirania, a garota aventureira se
encontrou com o orfao sinistro. Sera que esse encontro
do destino podera terminar em um fim tragico?

A historia de um romance,

A Torre de Mondstadt, comecou!

Figura 19.
Texto destacado com cor
Fonte: O autor
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5.3. Elementos grafico-editoriais

5.3.1 Elementos textuais
Por conta do tamanho do livro e da quantidade de
texto, foram definidos os elementos grafico-editoriais
tendo em mente o objetivo de manter as paginas de
texto o mais minimalista possivel.

Segundo Kane (2012), “uma func¢ao ébvia da cor
é reforcar a hierarquia tipografica”. Portanto, as cores
pré-definidas na proposta cromatica serao utilizadas
com o objetivo de auxiliar a hierarquia definida.

A fonte HYWenHei foi utilizada para os titulos
e numeracao de paginas, com o resto dos elementos
utilizando a fonte Vollkorn. A hierarquia tipografica é
demonstrada na figura 17, onde é possivel observar as
fontes, pesos e espacamentos usados no livro.

Descrig¢ao do Volume, Vollkorn Semibold Italic 10 pt

Descricao do conto, Vollkorn Medium, 10 pt, colorido

—Titulo do Volume, Vollokorn Bold, 10 pt—
Texto de corpo, Vollkorn Regular, 10 pt

“Texto de corpo, didlogos, Vollkorn Italic, 10 pt”

(Notas de rodapé, Vollkorn Italic, 10pt, colorido)
Figura 20.

Hierarquia tipografica

Fonte: O autor

No jogo cada conto é representado como um livro
“resumido”, possuindo titulos, numeros de volume e
subtitulos, com esses elementos podendo aparecer ou
nao dependendo do conto.



Para representar os contos como ‘livros’,
seguindo o conceito proposto pelo proprio jogo, foi
definido que o inicio da pagina constara com o numero
do volume do conto tal faz parte de uma colecao.

O numero de volume aparece onde comumente
apareceria o titulo do conto, porém tal estara presente
na ilustracao de capa, por isso, ndo sera necessario
repetir o titulo no texto de corpo.

O texto principal sera justificado, com seus
paragrafos se dando através de retorno duro.

Guia
Turistico
de Teyvat

Figura 21.
Exemplo de titulo de conto
Fonte: O autor
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5.3.2 Elementos nao-textuais

O Unico elemento textual utilizado é o simbolo do
elemento da nacdo, sendo usado como florao para
decorar o numero de volume.

Cada livro utilizaria simbolos diferentes, como é
demonstrado nas figuras 19 e 20. Nota-se que o livro 8
nao possuisimbolo, porser algo que ainda serd exibido
no futuro do jogo Genshin Impact.

% Vol.1 %

Figura 22.
Exemplo de florao
Fonte: O autor

5DRLAC K&

Figura 23.
Simbolos dos elementos
Fonte: GenshinResource (2022)

Na ordem exibida pela figura 20, os elementos sao:

Pyro (fogo), representa Natlan, livro 6;

Hydro (agua), representa Fontaine, livro 5;

Anemo (vento), representa Mondstadt, livro 1;
Electro (eletricidade), representa Inazuma, livro 3;
Dendro (planta), representa Sumeru, livro 4;

Cryo (gelo), representa Snezhnaya, livro 7;

Geo (terra), representa Liyue, livro 2.

51



52

5.4. Imagens
O livro consta com uma ilustracao de capa para
cada um dos cinco contos, com essas capas sendo
desenvolvidas a partir dos icones encontrados no
jogo, e sendo utilizadas nas paginas capitulares de seu
respectivo conto.

Guia Turistico de Teyvat:

Guia
Turistico
de Teyvat

Figura 24.
Comparacao I
Fonte: O autor



Torre de Mondstat:

Torre de
Mondstadt

Figura 25.
Comparacao 2
Fonte: O autor



A Melancolia de Vera:

A Melancolia

de Vera

Figura 26.
Comparacao 3
Fonte: O autor



A Princesa Javali:

A Princpsa
Javali

Figura 27.
Comparacao 4
Fonte: O autor
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A Raposa no Mar de Dandelion:

A Raposano
Mar de,Dandelion

Figura 28.
Comparacao 5
Fonte: O autor



57

O simbolo que representa “Anemo” também foi
utilizado como marca d’agua nas paginas que
antecedem as ilustracoes.

Essa marca também foi utilizada em paginas em
branco que sobram apos o fim de certos contos. Nos
outros livros da colecao esse elemento mudaria para o
simbolo elemental das respectivas nacoes.

v

I A Raposano
Mar de,Dandelion

A

Figura 29
Exemplo da marca d'agua
Fonte: O autor
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5.5. Titulo e capa

Otitulo escolhido para a cole¢ao foi “Contos de Teyvat”,
com o subtitulo da primeira obra sendo “O forasteiro
que voa a favor do vento”, o nome de um dos capitulos
principais danacaode Mondstadt em Genshin Impact.

A capa possui uma cor chapada, verde-menta,
que representa o elemento da primeira nacao, junto
do simbolo do elemento Anemo centralizado, e em
baixo do simbolo, o titulo e subtitulo.

A fonte escolhida para o titulo e subtitulo foi a
HYWenHei, a mesma utilizada para os titulos nas
paginas capitulares do livro, com a segunda letra T de
“Teyvat” refletida para criar simetria na logo.

A decisao de as capas da cole¢ao proposta
serem minimalistas se dd por conta da importancia
dos simbolos e cores, que servem para identificar as
nacoes e elementos, além da necessidade de distinguir
a capas do livro e suas paginas capitulares.

S22

T Contos de T
O Forasteiro que
Voa a Favor do Vento

(=]
d
3
s
4
e,
=
-]
2
s
°
<
Qe
o
®
5
<
e
3
a
=]
<
o
=)
=
k=

Figura 30.
Capado livro
Fonte: O autor



Também foram desenvolvidos rascunhos das capas
para o resto da colecao proposta, nao contendo texto
ou elementos além de logo e titulo.

A capa para a oitava nac¢do, que ainda nao possui
um simbolo dentro do jogo, ndo foi produzida

Contos de Contos de

11347 %) TEYVAT

0 Pais no Meio
de Mondlitos

TEYVAT TEVVAT
A Verdade entre as T
Paginas de Purana racador

- 4
2
Contos de Contos de

TEYVA TEYVAT
4 R ——

ente Inverno sem
# Piedade

Figura 31.
Rascunhos de capas da colecao
Fonte: O autor
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5.6. Espelho da publicacao
Oespelhodolivro foi produzidono Figma, para definir
a melhor ordem para os contos que foram escolhidos.

Com a primeira versao feita, foi diagramado um
rascunho no Adobe Indesign visando confirmar se o
espelho desenvolvido era adequado, e logo em seguida
foram realizados ajustes no espelho.

ROSTO sumArio [ | MARCA | CAPITULAR

uuuuuuuuuuuu

AAAAAAAAAAAA

uuuuuuuuu

uuuuuuuuu

Figura 32.
Versao final do espelho
Fonte: O autor



6. Fase executiva

6.1. Diagramacao

Seguindo o espelho atualizado e as caracteristicas
definidas das etapas anteriores, a diagramacao do
livro foi realizada no programa Adobe InDesign.

L Al righets reserved by miHoYol QI] mé rio
it s el hei .
Mailoras infnrmncﬁﬁq podem ser encontradas no link 7 Guia Turistico de TPWaf' Vol1

hﬂpc'.’ ‘wivw hovolnh.com/genshinfarticle/ T4 3066
15. Torre de Mondstadt, Vol 1

2. A Melancolia de Vera, Vol 1 - 10

45. A Princesa Javali, Vol 1-7

59, A Rapﬂna no Mar de Dandelion Vol 111

"0 gue reglmente kigniﬁr‘a liherdade guando Pwigida

dPVnr‘ﬁpnrum dens?”

- Dainslpif]

Figura 33.
Spread com sumario
Fonte: O autor
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O

A Princesa
Javali

Figura 34.
Exemplo de ilustracao
Fonte: O autor



O fako & que ;|;;Isa a1z interessante a'crtm:_em
ongd dg galixial Alaventura de Verh, ump garota
comum sempre fascinada com ag terras distante

comeacou silepciosamente

clamou de sua cida
i a

ful 1
e natal B‘I‘IP-I’I'I vla.ru al de Delphi, § ATTATL
irminui hgi! ramente qua do e i naJ_e]:l
rtolda aldeia, os olhes fechadas, sentindo a brisaldo
nicio do verd

Figura 35.
Exemplo de inicio de capitulo
Fonte: O autor
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“Erm... hi mais alguma doisn gue vocd gostaria de saber 27

n : on ol A

le tem me servida como mordomo desde quelen o subjugued.

stranhamente, ele se domporton bem damigavelmente com vods.”

sonhar com qualguer coisa além da rasa

Ima vez seu amigo Sachi lhe didselque se uma garota

solitaria. (A verdodeiralrazdo peLra Sachi ter dito iseo foi fuel

le era uma especie delfracote_e certamente serig intimidado se

{ivessd que brindar com os outros meninos)

" P:'m’ri'fn do pove amdando estd suficientrmente maduro, Vou

wid-log atraves dos mardvithas de sug infincie * O [ke asten-

e as mios convidativamenta

" - i

ontes eterna, desde o centro da corrente do tempo At

i1 lr:rnﬁ:mrlnwaur]n Brilhao das estrelas

“Quadl s Além’? Qui ! . et
romo meu guintal ” disse ele

A pecala de tudo além’ seque coracde. Entdo, meu coragdo d

um pouca maior gue o universo” Responden ke

s |
= Vol. 3

0O Im .m'wir'. deAndromeds se estende gorimaisida

metade idolsidtemal estelar

(Cada plangta dantpo do Inmipério possi dens ]‘nrﬁprin-\'

deminins e divindades _dragoes ¢ monsteos

“Enja pen 2l e histarias para eadd wimaldas

estrelas do senlae”

Mlako & in'npr: stivpl b Oalaxib de Andrimeda & nm

l|l111'ni'r: do tamanho da loa ™

Ea Aventura da Véra continua

— 0 homem que roubon g estrela solitaria—

“Fu sou g sequnda herdeira legitima do Imlm;rin de Andrime
i, ¢ tentho mais de dusentos titulos em mew nome. Voof deve m
hamar de Princesa Andriimeda.”

ndo o momentd de sua entrada em sua mente e rind

[para si megma em diversio, O 1inica pT’npﬁﬁln da Prin-

cesa dom Delphiera para se casar com lke

amigo, a minhi SequUIanga Serd garantida ﬂprit' a posse da -
nha irmd mais velha.”

“Mais de nowe mil pfnﬂpfﬂ:hﬂ}nf}riwi: " Voed possii todas es-

ag estrelas por gue veio roubar o men hrilha?

“Entdo vocé pdo estd agui para machucar Vera 2" Sachi cuida-

mhos e glohosde ontros planeths

Figura 36.
Exemplo de meio de capitulo
Fonte: O autor



Figura 37 .
Aproveitamento de papel
Fonte: O autor
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6.2. Mockup Digital
O mockup digital do livro pode ser acessado através
do seguinte link: https:/issuu.com/carlosacaminha/docs/
teyvat_mockup_digital

Observa-se que a plataforma Issuu altera a
numeracao de paginas, além de também alterar
levemente a diagramacao. Por conta disso, o mockup

digital nao é completamente fiel ao projeto impresso.

6.3. Especificacoes do projeto

Miolo:

O livro possui 84 paginas em 42 spreads, com 220,116
mm de largura e 182,019 mm de altura, e mais 5 mm
reservados para a sangria. Todos os spreads sao 4/4,
sendo impressos em papel couché fosco de 150g de
cor branca, com objetivo de melhorar a legibilidade
através do contraste da cor do texto e do fundo.

Capa:
Capa mole 4/0, impressa em papel couché fosco 210g,
com lombada quadrada de 0,6 cm de altura. A altura
da lombada foi fornecida pela prépria grafica, porém,
nota-se que a altura fornecida nao condiz com o
resultado dos calculos de altura de lombada.

Esse calculo é feito com base na gramatura do
papel usado vezes dois, multiplicado pela quantidade
de paginas, e em seguida dividido por 28.800:

84 pdginas x (150 x 2) /28000 = 0,85 cm

Aproveitamento de papel:

E possivel imprimir 14 spreads em uma folha de
tamanho 66 x 96 cm, com espaco de folga e de sangria,
totalizando em um aproveitamento de 87.5% de papel
considerando a drea util do impresso.
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7. Consideracoes Finais

Este projeto teve como objetivo principal trazer parte
de um jogo digital, Genshin Impact, para o meio fisi-
co, assim criando um livro que pode ser considerado
um projeto transmidia.

Genshin Impact é uma franquia de grande
importancia para o autor, e para muitos outros fas, aos
quais esse livro é dedicado. Durante os complicados
tempos da pandemia foi esse jogo que acolheu o autor.

Oprojetofoidividido em 3 etapas,como proposto
pela metodologia de Bruce Archer. O método de
estruturacao de Castro e Perassi também foi utilizado
visando complementar essa metodologia, sendo de
extrema importancia para o desenvolvimento do livro
por inteiro, principalmente durante a segunda fase da
metodologia, a fase criativa.

Acredita-se que o projeto conseguiu cumprir com
os objetivos propostos, trazendo os elementos do jogo
para o mundo fisico, e tendo como resultado um livro
com quais os fas da franquia Genshin Impact possam
se conectar fora do meio digital.

A conclusao desse Projeto de Conclusao de Curso
também possibilitou que autor se desenvolvesse
como um profissional de design, exercitando boas
praticas, criando networking com os usudrios que se
voluntariaram para compor o grupo focal, e por fim,
pondo em pratica todos os conhecimentos adquiridos
durante sua passagem pelo curso de design UFSC
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