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RESUMO

O Design Editorial é a especialidade do Design Gréfico que tealiza o projeto gréafico na
editoracdo, adequando os elementos visuais através de alinhamento, fontes, cores, tipografia, a
um padrao editorial de textos e informac¢Bes. Um marco importante para a industria € a criacao
da imprensa de Gutenberg que proporcionou a reproducao em alta escla dos livros impressos
iniciando-se os primeiros estudo em design e tipografia. Este projeto, portanto, sendo uma
revista elaborada no terceiro modulo do curso Design Grafico possuindo o objetivo de reportar
0s marcos da industria de animacéo 2D e 3D das décadas de oitenta até os dias atuais possuindo

um estilo visual Vaporwave (capa).

Palavras-chave: Design Editorial. Design Grafico. 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 INTRODUCAO

O Projeto Integrador tem como proposta a realizacdo de uma revista e seu projeto
gréfico, integrando as disciplinas do terceiro modulo do curso de Design Gréafico, que sera
desenvolvida no InDesign, Illustrator, Photoshop e Blender (Elementos da capa).

O presente trabalho € sobre a realizagcdo de uma revista de nome Rander que tem como
tema “Do 2D ao 3D”, em que através da reportagem focamos em animacodes, 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 € transimitir um sentimento de nostalgia a nossos leitores, além do mais, todas as
ilustracGes das péaginas estdo em Silhueta branca para que as cores dos personagens ndo

conflitam com nossa paleta de corres.

1.1 Contextualiza¢do, Motivacao e justificativa

Devido aos avancgos tecnoldgicos a industria de animacao passou a utilizar elementos
tridimensionais além apenas de elementos 2D para suas produgdes, portanto, houve uma
transicdo da maneira de se animar chegando ao ponto em que animagdes misturam 0 2D e 0
3D, sendo cada vez mais dificil diferenciar o 2D do 3D como é o caso de animagBes como
Arcane e Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba.

Nossa motivacdo como desenvolvedores consiste em elaborar uma Revista de design
para a Disciplina Projeto integrador do curso de Design Grafico. Tal projeto foi desenvolvido
com a intencdo de proporcionar uma experiéncia satisfatoria em relagéo a estética e conteido
presente em nossa revista.

O presente trabalho se justifica em respeito ao grande numero de animacdes
desenvolvidas durante toda a historia, destacando 0s momentos mais marcantes e a época de
transicao até chegarmos a unido do 2D e 3D

1.2 Objetivo geral

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

de Design, bem como seu projeto grafico.



1.3 Objetivos especificos
Decidimos criar uma revista que aborde o tema “Do 2D ao 3D”. A revista estara dividia
em décadas, em que iremos abordar os momentos mais marcantes de cada uma das décadas,
trazendo informacdes e curiosidades a respeito das animacgdes presentes na revista com o
objetivo de informar a respeito destes periodos.
1.4 Metodologia
Desenvolvemos esse projeto com a intencdo de disponibilizad-lo em midia digital,
utilizamos softwares como: Blender (Gratuito) elementos 3D da capa, Adobe Photoshop,
Adobe Illustrator e Adobe InDesign disponibilizados pela faculdade, para a realizacdo da
revista.
1.4.1Etapas 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 — Contetdo Abordado.
Etapa 5 — Modelos testes de Diagramagcéo.
Etapa 6 — Criagéo de elementos comuns (Caixa de textos, formas ...).

Etapa 7 — Organizacdo das paginas.

Etapa 8 — Reviséo Geral



1.4.2Fungdes dos membros

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

Ariane Praxedes Silva: Grid, Animagdes de 2000 a 2010, diagramacao.

Gabriel Zunfrile Machado Stuck: Década de 80, diagramacéo.

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

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

1.5 Cronograma

09/02/2022:
16/02/2022:
23/02/2022:

Formacao do grupo por meio de sorteio.
Brainstorm para o conceito da revista.

Definigcdo das metas que desejamos passar com a revista e tema

02/03/2022: Definig¢do dos subtemas.

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

16/03/2022: Brainstorm sobre a diagramacéo.

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

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

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

13/04/2022: Processo de diagramacdo mais criacdo de ilustracGes internas.
20/04/2022: Finalizacao da diagramacdo (Ariane e Gabriel) mais arte da capa (Sophia e Victor).
04/05/2022: Finalizacéo 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 altera¢des indicadas na pré-banca.
15/06/2022: Banca final.

1.6 Cronograma Académico



Datas Produto a ser entregue

09/02/2022 Data do sorteio para a formacdo dos grupos.

23/02/2022 Data final para a escolha dos temas.

23/03/2022 Data final para a entrega do briefing e pré-projeto.

Data final para a entrega do Projeto no tema do PI

30/03/2022
/03/ (Projeto Grafico da Revista).

23 a 27/05/2022 | Data da entrega do Produto Final e Trabalho Escrito

23 a 27/05/2022 | Semana de apresentagao - Pré-banca.

13 a 17/06/2022 | Semana de apresentacdo - Banca final.

1.7 Cronograma de Desenvolvimento

FEVEREIRO MARCO ABRIL MAIO
09/02 - 23/02 02/03 - 16/03 06/04 - 13/04 04/05 - 18/05
Escolha do Tema Escolha das fontes Criagdo de elementos comuns
Escolha do Nome da Revista Projeto Grafico da Revista Organizacéo das paginas
16/03 - 30/03 13/04 - 27/04 18/05 - 25/05
Elaboragéo do Grid Escolha do Conteldo abordado  Finalizagdo do trabalho escrito
Paleta de cores Modelos teste de Diagramagé@o  Revisdo Geral da Revista
Projeto Final

Briefing
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2 BRIEFING

Produto: Revista de Design com distribui¢do gratuita com proposta a disciplina de
Projeto integrador do curso de Design grafico, sera distribuida virtualmente. O produto traz os
principais marcos de cada década com relagdo ao Tema “Do 2D ao 3D”.

Nosso posicionamento como marca consiste em valores que possuem uma misséo e
propdsito bem definidos. Com criatividade e autenticidade a nossa marca abre espaco diante o
mercado concorrente.

Mercado: O mercado das revistas tornou-se ainda mais arduo nesses ultimos anos sendo
potencializado pela Pandemia, as editoras tiveram dificuldades de colocar seus veiculos nas
ruas. A circulacdo média das grandes populacdes do pais sofreu queda de acordo com dados do
Instituto Verificador de comunicacao (IVC). A Veja da editora Abril (Maior revista do Pais em
termos de circulacdo) encerrou 202 com uma média de 261.272 exemplares, 52% menos do que
tinha em dezembro de 2019.

Publico — alvo: Sexo: Masculino e Feminino, Faixa etaria: Dos 16 aos 28 anos, Classe
social: B C D, Escolaridade: Cursando ensino meédio ou Faculdade, Profissdo: Estudante ou
Estagiério.

Héabitos e Comportamentos: Estd engajado na cultura Geek, gosta de ler livros de
ficcdo ou quadrinhos, assiste a filmes e series da atualidade, possuindo assinatura de Disney
plus, Netflix ou Amazon Prime.

Razédo de aquisicdo: interesse nos marcos das décadas da industria de animacéo 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.

Concorréncia: Nossos concorrentes seriam revistas como: Praticas de Animacéo, da
editora A.P.D.A.S.C. e ORSON que abordam questBes mais técnicas a respeito deste mundo.
Nosso diferencial é que iremos abordar de forma mais contraida e acessivel a pessoas que nao
fazem parte do mundo de produgéo de animagdes.

As campanhas publicitarias serdo direcionadas a jovens com interesse em animagoes e
suas producOes. Iremos veicular através de anuncios feitos pelo Google e Facebook ADS.
Nossas divulgacGes mostrardo o quanto nos preocupamos com a identidade visual e contetdo

de nossa revista.
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2.2 Projeto Grafico

Figura 1 - Fontes
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Fonte: Roboto

Figura 2 - Fontes
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Figura 3 - Exemplo de Grid 1

Fonte: Autores

Figura 4 - Aplicacéo de Grid 1
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Figura 5 - Exemplo de Grid 2

D

Fonte: Autores

Figura 6 - Aplicacéo de Grid 2
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Figura 7 - Exemplo de Grid 3

Fonte: Autores

Figura 8 - Aplicacdo de Grid 3
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Figura 9 - Paleta de cores
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Fonte: Autores
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Figura 10 - Capa da Revista
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Fonte: Autores
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Figura 11 - Logotipo

Fonte: Autores
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Figura 12 - Indice

Fonte: Autores.



0 termo animagao é usa-
do a muito tempo para nomear
imagens trazidas a vida para
contar histdrias em filmes, sé-
ries e desenhos. Conforme o
tempo passou, "animagio” co-
megou a ser referenciada em
duas formas: 2D ou 3D.

Basicamente, a principal
caracteristica que diferenciaa
animacao 20 da animagao 3D
sdo as dimensdes utilizadas
em cada uma, a primeira tem
como base: largura e compri-
mento, desenhadas 4 mao e
apresentando personagens,
muitas vezes, achatados. Por
sua vez, a segunda adiciona
uma terceira dimenséo: a pro-
fundidade. E a partir dela que
temos a sensagao de um certo
“realismo”, além de ser feita
gracas a evolugdo da compu-
tagao grafica.

Uma seqgunda diferenga,
de grande impacto visual, é a
possibilidade de movimento
e forma que cada animagao
pode dar as suas criages.

Figura 13 — P4ginas 1

NERZNNERD

Enquanto a animacéo
quadro a quadro 2D ndo cos-
tuma apresentar conflitos
quando existe a auséncia
de movimento, a rigidez 3D,
mesmo que breve, sempre
parecera um errg. Por isso,
notamos uma certa restrigao
dindmica nas produgtes 3D,
onde o fotorrealismo € muito
mais presente na criagio dos
movimentos, feigbes e perso-
nagens, ndo sendo necessério
e nem recomendado na ani-
macdo 2D, caracterizada pelas
formas estilizadas.

Por dltimo, mesmo com
suas diferengas, ambos mode-
los de criagdo animada ainda
fazem parte da rotina de um
animador, muitas vezes sen-
do necessario misturar ambos
durante o desenvolvimento de
alguma produgdo audiovisu-
al. Durante as décadas que
maostraremos no decorrer das
paginas da revista vocé vera
a evolugdo das duas formas
de animagéao, e momentos em
que elas sdo usadas em con-
junto para a criagao de obras
surpreendentes.

Fonte: Autores
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Figura 14 — P4ginas 2

Vemos em quase toda
produgdo audiovisual atual
uma escolha: utilizar do fo-
torrealismo ou do estilizado.
Sendo, principalmente, uma
escolha do desenvolvedor, é
fato algumas preferéncias.
Enquanto produgdes mais co-
loridas e fantasiosas optam
pela forma estilizada da ani-
magao, outras obras com um
tom mais sério e gue buscam
retratar a realidade, escolhem
aproximar os aspectos artis-
ticos dela.

A busca pela verossimi-
lhanga, a percepgao real do
que esta sendo tratado em
determinada obra, é a carac-
teristica fundamental do fo-
torrealismo, em sua contra-
partida, as produgbes com
mais autonomia, geralmente
absorvendo o ponto de vista
daquele gue a produziu, ndo
se prendem aos minimos de-
talhes gue sao reproduzidos
no objeto real.

Obras como o filme
“Soul”, da Pixar Animation
Studios e "A Familia Mitchell
e a Revolta das Maquinas”, da
Sony Pictures Animation s&o
dtimas produgdes que repre-
sentam a esséncia do estili-
zado. A primeira busca trazer
uma reflexdo e perspectiva de
jornada em busca da beleza
da vida, junto do mistério da
existéncia

e a graga do instante, e a se-
gunda tem como tema as co-
nexdes familiares, a experién-
cia do aconchego familiar e
dos momentos compartilha-
dos. E, sim, mesmo que essas
ideias pudessem ser trabalha-
das em um teor fotorrealista,
nao veriamos essa transposi-
¢ao davisido de mundo de toda
as equipes envolvidas na pro-
dugao dos longa-metragem da
mesma forma.

No fotorrealismo, como
nas produgtes de “The Last
of Us", pela Naughty Dog, e “O
Rei Ledo” o live-action, produ-
zido pela Walt Disney Studios
Pictures, vemos obras fotor-
realistas, beirando o ultra-re-
alismo. No primeiro, o tema
tratado é denso, envolve a
sobrevivéncia em um mundo
pés-apocaliptico, morte e dor,
enquanto o segundo, original-
mente produzido a partir do
modelo estilizado, se arriscou
no fotorrealismo e nos apre-
sentou uma nova forma de as-
sistir um classico. Ao invés de
buscar transpor graficamente
seus pontos de vista, ambas
equipes buscam um realismo
para melhor, ou nao, contar as
histdrias propostas em cada
obra.

Conforme iremos ver
nos proximos artigos, o fotor-
realismo x estilizado nao é um
conflito, como a animagao 2D
e 3D também nao pode ser
colocada uma contra a outra
dessa forma. O uso de uma
ou outra representacao grafi-
ca é apenas uma preferéncia
do animador para a criagao de
uma produgdo audiovisual a
par de seu ponto de vista e por
conveniéncia, e no necessa-
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Figura 16 — P4aginas 4
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Figura 21 — P4ginas 9
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Figura 22 — P4ginas 10
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Figura 23 — P4ginas 11
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Figura 24 — P4ginas 12
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Figura 25 — P4ginas 13
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Figura 26 — P4ginas 14
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Figura 27 — P4ginas 15
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Figura 29 — P4ginas 17
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Figura 32 — P4ginas 20
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Figura 34 — P4ginas 22
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Figura 35 — P4ginas 23
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Figura 37 — P4ginas 25
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Figura 39 — P4ginas 27
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Figura 43 — P4ginas 31
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Figura 44 — P4ginas 32
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3 CONCLUSAO

Em virtude dos fatos mencionados € de extrema importancia mantar o padréo visual
estético durante toda a revista, criando algo que chame a atencdo de nossos futuros
consumidores sempre levando em cota a apresntar inovacgdes e diferenciais nessa industria ja
consolidada podendo assim competir no mercado atual.

Com relacdo aos processos de desenvolvimento presentes nesse trabalho, descobrimos
que é importante definir uma grid que em unido aos elementos textuais (fontes) e visuais
(ilustrages) transimita de forma harménica o que foi estabelecido no Briefing, por exemplo, as
grids devem ser formuladas de maneira que ndo prejudiquem a tipografia adotada por nés e as
ilustracBes. A tipografia deve ser escolhida de acordo com a tematica adotada para que a
mensagem que gueremos passar com a revista nao seja distorcida.

A respeito da reportagem optamos uma abordagem mais informal devido ao publico-
alvo definido, mas com informacGes relevantes das animacdes, filmes e jogos eletdnicos das
décadas abordadas. Toda a matéria da revista foi escrita pelo aluno Marcus Vinicius Faria
Zanato do curso de Jornalismo do Centro Universitario Bardo de Maua, pois ao possuirmos um
Redator ele conseguira transformar nossas ideias em uma reportagem bem fundamentada e
alinhada ao tema central da revista, mantendo sempre 0 mesmo posicionamento durante todo o
texto, além de proporcionar a interagdo entre cursos que se conversam no mercado de trabalho.

No quesito as ilustracdes decidimos utilizar por silhuetas brancas, pois nossas paginas
da revista possuem core de acordo com cada década, por isso 0s personagens se apresentados

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