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RESUMO 

 

O Design Editorial é a especialidade do Design Gráfico que tealiza o projeto gráfico na 

editoração, adequando os elementos visuais através de alinhamento, fontes, cores, tipografia, a 

um padrão editorial de textos e informações. Um marco importante para a indústria é a criação 

da imprensa de Gutenberg que proporcionou a reprodução em alta escla dos livros impressos 

iniciando-se os primeiros estudo em design e tipografia. Este projeto, portanto, sendo uma 

revista elaborada no terceiro módulo do curso Design Gráfico possuindo o objetivo de reportar 

os marcos da indústria de animação 2D e 3D das décadas de oitenta até os dias atuais possuindo 

um estilo visual Vaporwave (capa). 

 

Palavras-chave: Design Editorial. Design Gráfico. 2D. 3D. Revista. Vaporwave. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

ABSTRACT 

 

Editorial Design is the Graphic Design specialty that carries out the graphic design in 

publishing, adapting the visual elements through alignment, fonts, colors, typography, to an 

editorial standard of texts and information. An important milestone for the industry is the 

creation of the Gutenberg press, which provided the high-class reproduction of printed books, 

starting the first studies in design and typography. Therefore, this project has as it’s main goal 

to develop a magazine game which was assigned during the Digital Games thrid semester. The 

magazine has the objective of reporting the milestones of the 2D and 3D animation industry 

from the eighties to the present day, having a Vaporwave visual style (cover). 

 

Keywords: Editorial Design. Graphic Design. 2D. 3D. Magazine. Vaporwave. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 O Projeto Integrador tem como proposta a realização de uma revista e seu projeto 

gráfico, integrando as disciplinas do terceiro módulo do curso de Design Gráfico, que será 

desenvolvida no InDesign, Illustrator, Photoshop e Blender (Elementos da capa).  

 O presente trabalho é sobre a realização de uma revista de nome Rander que tem como 

tema “Do 2D ao 3D”, em que através da reportagem focamos em animaçoões, filmes e Jogos 

que tiveram destaque em cada uma das suas respectivas décadas. Os elementos visuais da 

revistas remetem ao Vaporwave, em que tal estilo se destaca principalmente na Capa, portanto, 

nosso foco é transimitir um sentimento de nostalgia a nossos leitores, além do mais, todas as 

ilustrações das páginas estão em Silhueta branca para que as cores dos personagens não 

conflitam com nossa paleta de corres. 

 

1.1 Contextualização, Motivação e justificativa 

 

Devido aos avanços tecnológicos a indústria de animação passou a utilizar elementos 

tridimensionais além apenas de elementos 2D para suas produções, portanto, houve uma 

transição da maneira de se animar chegando ao ponto em que animações misturam o 2D e o 

3D, sendo cada vez mais difícil diferenciar o 2D do 3D como é o caso de animações como 

Arcane e Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba. 

Nossa motivação como desenvolvedores consiste em elaborar uma Revista de design 

para a Disciplina Projeto integrador do curso de Design Gráfico. Tal projeto foi desenvolvido 

com a intenção de proporcionar uma experiência satisfatória em relação a estética e conteúdo 

presente em nossa revista. 

O presente trabalho se justifica em respeito ao grande número de animações 

desenvolvidas durante toda a história, destacando os momentos mais marcantes e a época de 

transição até chegarmos a união do 2D e 3D 

 

1.2 Objetivo geral 

 

 O objetivo do projeto integrador desse semestre é desenvolver e produzir uma revista 

de Design, bem como seu projeto gráfico. 
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1.3 Objetivos específicos 

 

 Decidimos criar uma revista que aborde o tema “Do 2D ao 3D”. A revista estará dividia 

em décadas, em que iremos abordar os momentos mais marcantes de cada uma das décadas, 

trazendo informações e curiosidades a respeito das animações presentes na revista com o 

objetivo de informar a respeito destes períodos. 

 

1.4 Metodologia  

 

 Desenvolvemos esse projeto com a intenção de disponibilizá-lo em mídia digital, 

utilizamos softwares como: Blender (Gratuito) elementos 3D da capa, Adobe Photoshop, 

Adobe Illustrator e Adobe InDesign disponibilizados pela faculdade, para a realização da 

revista. 

 

1.4.1 Etapas do processo produtivo 

 

Etapa 1 – Escolha do tema e Nome da Revista. 

 

Etapa 2 – Escolha do Grid. 

 

Etapa 3 – Escolha da paleta de cores e Fontes. 

 

Etapa 4 – Conteúdo Abordado. 

 

Etapa 5 – Modelos testes de Diagramação. 

 

Etapa 6 – Criação de elementos comuns (Caixa de textos, formas ...). 

 

Etapa 7 – Organização das páginas. 

 

Etapa 8 – Revisão Geral 
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1.4.2 Funções dos membros 

 

André Augusto Ishaq ferreira: Trabalho Escrito, Animações de 2020 em diante. 

 

Ariane Praxedes Silva: Grid, Animações de 2000 a 2010, diagramação. 

 

Gabriel Zunfrile Machado Stuck: Década de 80, diagramação. 

 

Sophia Khater do Nascimento Gomes: Década de 90, Capa. 

 

 Victor Lippi Ferreira Silva: Animações de 2010 a 2020, Capa.  

 

1.5 Cronograma 

 

09/02/2022: Formação do grupo por meio de sorteio. 

16/02/2022: Brainstorm para o conceito da revista. 

23/02/2022: Definição das metas que desejamos passar com a revista e tema 

02/03/2022: Definição dos subtemas. 

09/03/2022: Divisão de tarefas (entre décadas). 

16/03/2022: Brainstorm sobre a diagramação. 

23/03/2022: Entrega do briefing e do pré-projeto. (André) 

30/03/2022: Entrega do projeto gráfico. (Ariane e Gabriel) 

06/04/2022: Escrita dos textos da matéria. 

13/04/2022: Processo de diagramação mais criação de ilustrações internas. 

20/04/2022: Finalização da diagramação (Ariane e Gabriel) mais arte da capa (Sophia e Victor). 

04/05/2022: Finalização da capa da revista. 

24/05/2022: Projeto finalizado e trabalho escrito (André). 

26/05/2022: Pré-banca 

01/06/2022 a 08/06/2022: Realizar as alterações indicadas na pré-banca. 

15/06/2022: Banca final. 

 

1.6 Cronograma Acadêmico  
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1.7 Cronograma de Desenvolvimento 
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2 BRIEFING 

 

Produto: Revista de Design com distribuição gratuita com proposta à disciplina de 

Projeto integrador do curso de Design gráfico, será distribuída virtualmente. O produto traz os 

principais marcos de cada década com relação ao Tema “Do 2D ao 3D”. 

Nosso posicionamento como marca consiste em valores que possuem uma missão e 

propósito bem definidos. Com criatividade e autenticidade a nossa marca abre espaço diante o 

mercado concorrente. 

Mercado: O mercado das revistas tornou-se ainda mais árduo nesses últimos anos sendo 

potencializado pela Pandemia, as editoras tiveram dificuldades de colocar seus veículos nas 

ruas. A circulação média das grandes populações do país sofreu queda de acordo com dados do 

Instituto Verificador de comunicação (IVC). A Veja da editora Abril (Maior revista do País em 

termos de circulação) encerrou 202 com uma média de 261.272 exemplares, 52% menos do que 

tinha em dezembro de 2019. 

Público – alvo: Sexo: Masculino e Feminino, Faixa etária: Dos 16 aos 28 anos, Classe 

social: B C D, Escolaridade: Cursando ensino médio ou Faculdade, Profissão: Estudante ou 

Estagiário. 

Hábitos e Comportamentos: Está engajado na cultura Geek, gosta de ler livros de 

ficção ou quadrinhos, assiste a filmes e series da atualidade, possuindo assinatura de Disney 

plus, Netflix ou Amazon Prime. 

Razão de aquisição:  interesse nos marcos das décadas da indústria de animação 2D e 

3D. 

Objetivos: Nosso foco é o de demonstrar e enfatizar os marcos de cada década para que 

nosso leitor se sinta interessado por este mundo, para que ele possa se inserir nele ou adquirir 

um sentimento de nostalgia ao relembrar momentos importantes de cada década. 

Concorrência: Nossos concorrentes seriam revistas como: Práticas de Animação, da 

editora A.P.D.A.S.C. e ORSON que abordam questões mais técnicas a respeito deste mundo. 

Nosso diferencial é que iremos abordar de forma mais contraída e acessível a pessoas que não 

fazem parte do mundo de produção de animações. 

As campanhas publicitárias serão direcionadas a jovens com interesse em animações e 

suas produções. Iremos veicular através de anúncios feitos pelo Google e Facebook ADS. 

Nossas divulgações mostrarão o quanto nos preocupamos com a identidade visual e conteúdo 

de nossa revista. 
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2.2 Projeto Gráfico 

 

Figura 1 - Fontes 

  

Fonte: Roboto 

 

Figura 2 - Fontes 

 

Fonte: PincoyaBlack 
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Figura 3 - Exemplo de Grid 1 

 

 

Fonte: Autores 

 

Figura 4 - Aplicação de Grid 1 

 

Fonte: Autores 
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Figura 5 - Exemplo de Grid 2 

 

 

Fonte: Autores 

 

Figura 6 - Aplicação de Grid 2 

 

Fonte: Autores 
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Figura 7 - Exemplo de Grid 3 

 

 

Fonte: Autores 

 

Figura 8 - Aplicação de Grid 3 

 

Fonte: Autores 
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Figura 9 - Paleta de cores

 

Fonte: Autores 
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Figura 10 - Capa da Revista 

 

Fonte: Autores 
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Figura 11 - Logotipo 

 

Fonte: Autores 
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Figura 12 - Índice 

 

Fonte: Autores. 
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Figura 13 – Páginas 1 

 

 Fonte: Autores 
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Figura 14 – Páginas 2 

 

Fonte: Autores 
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Figura 15 – Páginas 3 

 

 Fonte: Autores 
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Figura 16 – Páginas 4 

 

Fonte: Autores 
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Figura 17 – Páginas 5 

 

Fonte: Autores 
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Figura 18 – Páginas 6 

 

Fonte: Autores 
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Figura 19 – Páginas 7

 

Fonte: Autores 
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Figura 20 – Páginas 8 

 

Fonte: Autores 
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Figura 21 – Páginas 9 

 

Fonte: Autores 
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Figura 22 – Páginas 10 

 

Fonte: Autores 
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Figura 23 – Páginas 11 

 

Fonte: Autores 
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Figura 24 – Páginas 12 

 

Fonte: Autores 

 



31 

 

 

 

Figura 25 – Páginas 13 

 

Fonte: Autores 
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Figura 26 – Páginas 14 

 

Fonte: Autores 
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Figura 27 – Páginas 15 

 

Fonte: Autores 
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Figura 28 – Páginas 16 

 

Fonte: Autores 
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Figura 29 – Páginas 17 

 

Fonte: Autores 
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Figura 30 – Páginas 18 

 

Fonte: Autores 
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Figura 31 – Páginas 19 

 

Fonte: Autores 
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Figura 32 – Páginas 20 

 

Fonte: Autores 

 



39 

 

 

 

Figura 33 – Páginas 21 

 

Fonte: Autores 
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Figura 34 – Páginas 22 

 

Fonte: Autores 
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Figura 35 – Páginas 23 

 

Fonte: Autores 
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Figura 36 – Páginas 24 

 

Fonte: Autores 

 



43 

 

 

 

Figura 37 – Páginas 25 

 

Fonte: Autores 
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Figura 38 – Páginas 26 

 

Fonte: Autores 
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Figura 39 – Páginas 27 

 

Fonte: Autores 
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Figura 40 – Páginas 28 

 

Fonte: Autores 
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Figura 41 – Páginas 29 

 

Fonte: Autores 
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Figura 42 – Páginas 30 

 

Fonte: Autores 
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Figura 43 – Páginas 31 

 

Fonte: Autores 
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Figura 44 – Páginas 32 

 

Fonte: Autores 



51 

 

 

 

Figura 45 – Páginas 33 

 

Fonte: Autores 
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Figura 46 – Páginas 34 

 

Fonte: Autores 
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Figura 47 – Páginas 35 

 

Fonte: Autores 
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3 CONCLUSÃO 

 

 Em virtude dos fatos mencionados é de extrema importância mantar o padrão visual 

estético durante toda a revista, criando algo que chame a atenção de nossos futuros 

consumidores sempre levando em cota a apresntar inovações e diferenciais nessa indústria já 

consolidada podendo assim competir no mercado atual. 

 Com relação aos processos de desenvolvimento presentes nesse trabalho, descobrimos 

que é importante definir uma grid que em união aos elementos textuais (fontes) e visuais 

(ilustrações) transimita de forma harmônica o que foi estabelecido no Briefing, por exemplo, as 

grids devem ser formuladas de maneira que não prejudiquem a tipografia adotada por nós e as 

ilustrações. A tipografia deve ser escolhida de acordo com a temática adotada para que a 

mensagem que queremos passar com a revista não seja distorcida. 

 A respeito da reportagem optamos uma abordagem mais informal devido ao público-

alvo definido, mas com informações relevantes das animações, filmes e jogos eletônicos das 

décadas abordadas. Toda a matéria da revista foi escrita pelo  aluno Marcus Vinicius Faria 

Zanato do curso de Jornalismo do Centro Universitário Barão de Mauá, pois ao possuirmos um 

Redator ele conseguirá transformar nossas ideias em uma reportagem bem fundamentada e 

alinhada ao tema central da revista, mantendo sempre o mesmo posicionamento durante todo o 

texto, além de proporcionar a interação entre cursos que se conversam no mercado de trabalho. 

 No quesito as ilustrações decidimos utilizar por silhuetas brancas, pois nossas páginas 

da revista possuem core de acordo com cada década, por isso os personagens se apresentados 

em sua totalidade de cores e tons poderiam conflitar entre si e com a paleta de cores. 
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