|| [~2
ne-
e~

!

()
»

<
]

US IMPAVID
L L ]

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CAMPUS AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICAGAO
CURSO DE DESIGN

DANIEL RENATO MANOEL DE BARROS

DESENVOLVIMENTO DE UMA IDENTIDADE VISUAL PARA ILUSTRAR A CAPA
DO LIVRO: FAERE, HERDEIROS DO NOVO MUNDO

Caruaru
2024



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CAMPUS AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICAGAO
CURSO DE DESIGN

DESENVOLVIMENTO DE UMA IDENTIDADE VISUAL PARA ILUSTRAR A CAPA
DO LIVRO: FAERE, HERDEIROS DO NOVO MUNDO

Memorial Descritivo de Projeto
apresentado ao Curso de Design do
Campus Agreste da Universidade Federal
de Pernambuco — UFPE, como requisito
parcial para a obtencdo do grau de
bacharel em Design.

Orientador (a): Rosangela Vieira de Souza

Caruaru

2024



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geragéo automatica do SIB/UFPE

Barros, Daniel Renato Manoel de.

Desenvolvimento de uma Identidade Visual parailustraacapado livro :
Faere, Herdeiros do Novo Mundo / Daniel Renato Manoel de Barros. - Caruaru,
2024,

58p. :il., tab.

Orientador(a): Roséngela Vieira Souza
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo) - Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico do Agreste, Design, 2024.
Inclui referéncias.

1. RPG. 2. Design. 3. Fada. 4. Logotipo. |. Souza, Rosangela Vieira.
(Orientagdo). I1. Titulo.

760 CDD (22.ed.)




DANIEL RENATO MANOEL DE BARROS

DESENVOLVIMENTO DE UMA IDENTIDADE VISUAL PARA ILUSTRAR A CAPA
DO LIVRO: FAERE, HERDEIROS DO NOVO MUNDO

Memorial Descritivo de Projeto
apresentado ao Curso de Design do
Campus Agreste da Universidade Federal
de Pernambuco — UFPE, como requisito
parcial para a obtencdo do grau de
bacharel em Design.

Aprovado em: 10/12/2024.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Roséngela Vieira de Souza (Orientadora)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Sophia de Oliveira Costa e Silva (Examinadora)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Lucas José Garcia (Examinador)

Universidade Federal de Pernambuco



AGRADECIMENTOS

Agradecgo primeiramente a Maria José de Barros, minha mae, que sonhou
com a minha formatura bem mais do que eu. Obrigado por todo o apoio; finalizar
este curso e obter o diploma é completamente para vocé. Sei que, de onde estiver,
esta muito orgulhosa de mim.

Agradeco a todos os meus familiares que me impulsionaram e acreditaram
em mim, especialmente minha irma Rute Maria de Barros, que me deu um grande
apoio nessa jornada em meio a uma pandemia. Sem vocé, eu nao teria conseguido
chegar até aqui.

Agradeco também a todos os meus amigos. Obrigado pelas inumeras
conversas enriquecedoras e por todo o apoio. Agradeco a Gutemberg Alexandre,
que baixou todas as listas de alunos até encontrar a minha turma; a Vanessa
Camila, que me guiou pelos corredores do campus para fazer minha matricula; e
aos meus irmaos Jhonatta, Saulo e Jailma, por sempre perguntar como estavam as
coisas na faculdade. Mesmo a distancia, nossa amizade ndo mudou absolutamente
nada.

Aos meus colegas de curso, Diego, Pedro e Eulalia, foi um prazer dividir essa
ardua jornada com vocés. Que bom que, nessa reta final, ainda estamos juntos.
Sou imensamente grato a todos os meus professores, que contribuiram ao longo de
toda a minha jornada no curso e me fizeram ter amor e admiracdo por essa
profissdo. Um agradecimento especial a Rosangela Vieira, por, além de todas as
aulas, ter aceitado ser minha orientadora neste projeto. Obrigado por todas as dicas
e pelo carinho ao me orientar.

E, por ultimo, mas ndo menos importante, agrade¢go ao meu esposo Rodolfo
da Silva Santos, por todo amor e carinho e por sempre acreditar em mim. Obrigado
pelo apoio incondicional e por toda ajuda durante o curso. Sem vocé, eu nao seria o

homem que sou hoje. Te amo.



RESUMO

O presente projeto surgiu com o objetivo de criar um logotipo para ilustrar a capa do
livro de RPG de mesa Faere: Herdeiro do Novo Mundo, do autor Jhonatta Ramon. O
desenvolvimento foi dividido em trés fases, seguindo o método de criagdo de
logotipos proposto por Pedn no livro: Sistemas de Identidade Visual. O principal
objetivo é capturar e expressar visualmente o universo magico do jogo,
proporcionando imersdo no conteudo ja a partir da capa. O que resultou em uma
marca nominativa, repleta de elementos de apoio que complementam sua identidade

e refletem o objetivo geral deste projeto.

Palavras-chave: Design; RPG; Identidade Visual; Logo; Fada



ABSTRACT

The present project was created with the objective of designing a logo to illustrate the
cover of the tabletop RPG book Faere: Heir of the New World, by author Jhonatta
Ramon. The development was divided into three phases, following the logo creation
method proposed by Pedn in the book: Visual Identity Systems. The main objective is
to capture and visually express the magical universe of the game, providing
immersion into the content starting from the cover. This resulted in a wordmark, full of
supporting elements that complement its identity and reflect the general objective of

this project.

Keywords: Design; RPG; Visual Identity; Logo; Fairy
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1 INTRODUGAO

O vasto universo dos RPGs de mesa ¢é algo que vem se tornando cada vez
mais popular nos dias atuais. Segundo a Business Research Insighs (2024), € um
mercado que cresce e conquista fas fiéis ao longo dos anos, seja com livros,
cosplays, equipamentos de jogo, grids de batalha, action figures, games, entre
outros, aparecendo até mesmo no seriado de grande sucesso da Netflix, Stranger
Things, onde os personagens da série jogam Dungeons & Dragons, um classico do
mundo RPG.

A sigla RPG, do inglés role-playing game, significa jogo de interpretagao de
personagens, basicamente, trata-se de um sistema de regras que, junto com dados
e livros, define como o jogo é conduzido dentro de um universo ficticio. O livro
descreve o universo do jogo com o auxilio do mestre (jogador que narra a histéria) e
também dita as regras, que definem o que cada personagem pode ou nao fazer
dentro do jogo. Os jogadores tém liberdade para criar e interpretar seus
personagens, imersos em um universo onde viverdo aventuras, completarao
missoes, coletardo itens e desenvolverao habilidades.

O nome “RPG de mesa” surgiu porque, originalmente, esses jogos eram
realizados em casa, com os amigos ao redor de uma mesa, usando papel, lapis,
uma malha quadriculada, dados de multiplas faces e, claro, muita imaginacao,
segundo (WITWER 2016) em seu livro sobre a histéria de Gary Gygax, criador de
Dungeons & Dragons. fala como a ideia do jogo surgiu de um compilado de
experiéncias pessoais do criador. Com o avango da tecnologia, o RPG de mesa nao
sO se adaptou como inspirou inumeras criagdes de jogos, hoje, existem diversos
sites, foruns e programas que facilitam a conexao remota com audio e video, além
de oferecerem diversas ferramentas de personalizagdo, permitindo que o jogo
aconteca a distancia.

Diante desse mercado, este projeto partiu da necessidade do escritor Jhonatta
Ramon, autor do livro ainda em desenvolvimento Faere: Herdeiros do Novo Mundo,
de ter um logotipo para ilustrar a capa de seu livro, repleto de elementos que
reforcassem sua identidade e facilitasse sua disseminagao nos amplos meios de
comunicagcdo para essas comunidades. Seu livro € um compilado de muita
experiéncia coletada de suas mesas jogadas na infancia, com um sistema baseado,

em partes, no classico Dungeons & Dragons, mas que também traz uma grande
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inovacao, permitindo que os jogadores criem suas proprias habilidades, o que faz
com que tenham uma grande conexao com seu avatar criado, dando maior liberdade
de customizacéo.

Este universo fala sobre o povo Faere, que sao fadas e que foram extintos ha
muitos anos. Tudo o que sobrou foi uma fagulha genética em alguns descendentes
distantes, cujo sangue despertou esse trago magico. Com isso, os jogadores serao
imbuidos de uma conexao magica ancestral, com habilidades e caracteristicas
unicas de seus antepassados, como transformacdes fisicas e crescimento de asas,
o que fara o RPG contar com um sistema unico de batalhas aéreas. No entanto, os
jogadores enfrentam um mundo repleto de preconceito e racismo, que néo aceita
sua existéncia. Além do sistema principal, Faere contara com contos que expandem
0 universo, abordando questdes politicas, religiosas e culturais, inspiradas no mundo
real, fazendo com que os jogadores vivenciem o impacto de pertencer a uma minoria
oprimida e lutem contra um sistema que deseja sua extingao.

O grande desafio deste projeto era criar um logotipo que remetesse ao
universo ludico do livro, cujo sistema planeja imergir os jogadores em um mundo
medieval envolto em guerras, politica, cultura, magia, misticismo e muito mais.
Sabendo que um logo é imprescindivel para uma empresa, projeto ou produto, pois
€ o conjunto de seus elementos graficos que vai singulariza-lo dentre outros no
vasto mercado (Pedn, 2009), e que vai construir toda a sua identidade visual, no
caso de Faere, que faz parte do género high fantasy e possui um publico-alvo bem
especifico, o logotipo precisa ser chamativo, fantasioso e imersivo, capturando a

esséncia desse universo unico.

OBJETIVO GERAL:

Criar uma ldentidade Visual para ilustrar a capa do livro Faere, que remeta a toda a
esséncia que o texto traz em seus contos, com elementos visuais e cores que
reforcem seus conceitos e que tragam a fantasia a tona desde o primeiro contato

com o publico alvo.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Elaborar um subtexto para acompanhar o logotipo em aplicagdes especificas,
reforgando a identidade do projeto.

e Criar elementos visuais de apoio que acentuam o conceito fantasioso da obra,
permitindo aplicagdes diversas e criativas em variadas plataformas digitais.

e Desenvolver uma paleta de cores que seja coerente tanto com as demandas
do mercado quanto com as caracteristicas unicas do projeto.

e Produzir variagbes do logotipo que possam se adaptar a diferentes

backgrounds e formatos em diversas plataformas digitais.

2 METODOLOGIA

A metodologia usada como base para este projeto tem inspiragdo no método
apresentado por Pedn (2009) no livro Sistemas de Identidade Visual. Este método &
projetado para garantir que a identidade visual de uma marca seja consistente e
eficaz em todos os pontos de contato com o publico. Segundo Pedén (2009), o uso de
uma metodologia € essencial na criagdo de um projeto, pois garante o sucesso do
mesmo e ajuda a evitar erros, imprevistos e possiveis distragées. Ao adotar um
método como base, é possivel ter um maior controle das variaveis e tornar todo o
processo mais objetivo.

Em seu livro, a projetacdo do sistema de identidade visual é dividida em trés
fases, cada uma abordando uma parte importante do processo a ser seguido. S&ao
elas: Problematizacdo, Concepg¢ao e Especificagcdo, como ilustra o fluxograma

abaixo (Figura 1).



Figura 1: Fluxograma Maria Luisa Peon
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Fonte: (Pedn, 2009. p.44/45)
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Fase A- Problematizacdo: Esta fase se resume a uma coleta de dados
sobre o projeto, empresa ou produto em questao a ser trabalhado, de modo que se
compreende o problema em questdo e trace estratégias para soluciona-lo, este
compilado de informagdes servira como base solida para as fases posteriores.

Fase B- Concepcdo: E quando as primeiras ideias e solucdes serdo
esbogadas, de acordo com toda a coleta de informacdes da fase anterior, esta fase é
dividida em cinco etapas:

e Geracado de Alternativas — O objetivo principal dessa fase é gerar multiplas
opcoes de solugdes visuais, explorando diversos caminhos com base nas
diretrizes estabelecidas na fase anterior. Essas alternativas sdo agrupadas de
acordo com um partido em comum.

e Definicdo do Partido — Nesta etapa, sera escolhida, dentre as alternativas
geradas, a diregao conceitual e visual a ser seguida, garantindo que o projeto
siga um caminho unificado e estratégico.

e Solugcado Preliminar — Nesta fase, uma das alternativas do partido sera
escolhida como solugcdo preliminar e passara por uma série de testes e
aplicagbes para verificar seu desempenho em diferentes suportes e
contextos, estando sujeita a ajustes e refinamentos.

e \alidagdo — Nesta etapa, a solugado preliminar sera submetida a validagdes
com o publico-alvo ou com o cliente para identificar detalhes que possam ter
passado despercebidos e que podem representar fatores positivos a serem
considerados.

e Solucdo — Nesta fase final da criagdo, sao realizados os ultimos
aperfeicoamentos. A solugcdo preliminar ja validada € apresentada e
defendida para o cliente, juntamente com todos os outros elementos da

identidade visual.

Fase C: Especificacdo: Nesta fase, sera criado o manual de identidade
visual, também conhecido por alguns designers como manual da marca. Esse
documento tem o objetivo de registrar detalhadamente todos os elementos que
compdem a identidade visual do projeto. A finalidade principal € assegurar que as
futuras utilizagcbes da marca sejam coerentes e consistentes, facilitando o trabalho
de designers, fornecedores e demais profissionais envolvidos na aplicagao e

manutencgao da identidade visual.
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A metodologia de Pedn, apesar de ser completa e versatil, foi utilizada apenas
como base para este projeto, passando por adaptagbes que a tornaram mais
adequada as necessidades especificas do projeto. Mantiveram-se as trés fases
principais (problematizagdo, concepgao e especificagdo), porém, com etapas
resumidas e, em alguns casos, complementadas e melhor organizadas como mostra
na (Figura 2).

O projeto foi desenvolvido sem algumas etapas do método original, pois o
mesmo precisava de maior agilidade e praticidade em seu desenvolvimento, etapas
que tomavam muito tempo, como testes, validagdes ou de coleta de informacdes
foram repensadas e organizadas em novas etapas, que também funcionam e

mantém o mesmo nivel de coesao, sem deixar nada de importante para tras.

Figura 2 - Fluxograma adaptado

FASE A:
PROBLEMATIZACAO

BRIEFING
PESQUISA DE MERCADO

BRAINSTORM DE CONCEITOS

PUBLICO ALVO

CONCORRENTES E SIMILARES

FASE B:
CONCEPGAO

GERAGAO DE ALTERNATIVAS
PAINEL SEMANTICO
ESTUDO DE CORES

TIPOGRAFIA

SOLUGAO

FASE C:
ESPECIFICAGAO

MANUAL DA MARCA

APLICAGOES

Fonte: O autor
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3. DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizados diversos softwares que
contribuiram para a organizacgao e criagao das etapas. O Canva foi empregado para
montar tabelas, painéis e transformar a coleta de informagdes em figuras visuais. Ja
o Paint Tool SAIl e o Adobe lllustrator desempenharam papéis essenciais nas fases
de ilustracao e vetorizagédo do logotipo. Além disso, toda a pesquisa de imagens foi
realizada no Pinterest, que oferece uma ampla variedade de itens e referéncias

visuais.

3.1 Fase A: Problematizacao

Essa fase é o ponto de partida crucial do projeto; ela consiste em realizar uma
série de levantamentos de dados que proporcionarao consisténcia para as decisdes
posteriores da projecdo, levantando questdes fundamentais sobre a empresa ou

produto e identificando suas necessidades e expectativas, como defende a autora:

Nesta primeira fase nada é necessariamente produzido. E, porém, uma fase
essencial. Se nao for bem realizada, o sistema a ser desenvolvido podera
até ser bem planejado, amplo e visualmente agradavel, mas podera ser
completamente ineficiente - justamente porque ndo atendera as
necessidades (objetivas e simbdlicas) do cliente e do seu publico-alvo.
(PEON, 2009, p.40)
Esta fase foi dividida em cinco partes para facilitar e organizar toda a pesquisa
e coleta de dados que definem a fase de problematizacao. Os elementos a serem
estudados e aprofundados sao: briefing, pesquisa de mercado, Brainstorm de

conceitos, publico-alvo, e concorrentes e similares.

3.1.1 Briefing

O briefing € um documento em que sao registrados todos os dados iniciais
sobre determinada empresa, produto ou projeto, com o objetivo de organizar o
material coletado e facilitar consultas. Segundo Pedn (2009), o briefing é o ponto de
partida que define claramente os objetivos e as expectativas do projeto,

proporcionando uma visdo estratégica sobre o que a marca ou logotipo deve
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comunicar. Em seu livro, ela destaca a importancia de elaborar esse documento.

Sobre o briefing:

Consiste num resumo da situagéo de projeto que é apresentada pelo cliente
nos primeiros contatos. E importante anotar os dados fornecidos pelo
cliente, elaborando entdo um briefing por escrito, que deve ser assinado por
ele. Posteriormente, as solugbes adotadas devem ser cotejadas com
aqueles dados, para que sejam justificadas na defesa do projeto (Pedn
2009, p.48).

Foi feita a coleta de informagdes sobre o que seria o livro Faere: Herdeiros do
Novo Mundo, através de uma entrevista com o cliente, onde foi coletado dados
sobre o universo ficticio, para entender como o logotipo a ser desenvolvido poderia
agregar valor e representar elementos ja presentes nas historias. Também foram
coletadas informagdes sobre o mercado em que o livro sera langado e os objetivos
pessoais do autor, 0 que ele imagina para o seu projeto. A imagem abaixo (Figura 3)

ilustra o esquema de perguntas do briefing e as informacgdes coletadas.

Figura 3 - Esquema de Briefing

Faere é um projeto de livro de
RPG de mesa, com um sistema
criativo e imersivo, em um mundo
repleto de fantasia e misticismo,
que conta a histéria de um povo
fada que enfrenta preconceito e
luta por sobrevivéncia.

A faixa etaria varia muito, desde
criangas a aldultos, pois o
universo do RPG abrange publicos
de todas as idades, porém é algo
que atinge de forma mais
abrangente o nicho geek/nerd,
que sdo os maiores consumidores
do RPG como produto.

Atuar na producéo de livros e
contetdos relacionados a jogos de
Rolying Play Game.
disseminar contetido através de
redes sociais e sites usados pelo
publico alvo.

Trazer um design inovador que
reflita o universo magico do
mundo.

Comunicar parte da histéria do
livro que proporciona o jogo,
assim também como easter eggs,
trazer algo rustico, antigo, magico
e com um segredo a ser
desvendado pelos jogadores.

Fonte: O autor
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3.1.2 Pesquisa de Mercado

Como ja mencionado, o mercado de RPG de mesa (Role-Playing Game) tem
crescido de maneira significativa nos ultimos anos, impulsionado por varios fatores,
como o aumento da popularidade de jogos de fantasia e a criagdo de conteudos
online, podcasts e streamings de partidas. Segundo a Business Research, o
tamanho do mercado em 2022 foi de US$1.539,52 milhdes e deve atingir
US$3.012,3 milhdes até 2028, com uma CAGR (taxa de crescimento anual
composta) de 11,84% durante o periodo de previsao.

Dungeons & Dragons (D&D), o RPG mais famoso do mundo (Figura 4), tem
sido o grande precursor desse mercado. O langamento de novas edigdes e a
adaptacdo do jogo para plataformas digitais, como Roll20 e D&D Beyond,
enriquecem ainda mais o cenario, além de sua presenga em midias populares, como

a série Stranger Things (Figura 5).

Figura 5 - Cena da série Stranger Things
(personagens jogando D&D)

Figura 4 - Livros de D&D

Fonte: D&D 5e BR. 2022 Fonte: Polygon. 2019

Além de D&D, outros sistemas tém ganhado destaque (Figura 6), como
Tormenta, Vampire: The Masquerade, Call of Cthulhu, e Cyberpunk. 1sso mostra
toda a diversidade de temas, mecanicas e universos disponiveis para diferentes
tipos de jogadores. A produgao de conteudo multimidia, como séries de campanhas
jogadas no YouTube, podcasts de RPG e lives na Twitch, esta expandindo o

mercado e criando novas oportunidades de negdcio para criadores.
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Figura 6 - Livros de RPG

Herrar Releplaying inthe Workds o FLP: Levecral

- | B CALLOf -
VAMPIRO 1 CrHoLng

MASCARA KEEPER RULEBOOK

Fonte: O autor

A pandemia de COVID-19 ajudou a popularizar ainda mais as plataformas
digitais de RPG no Brasil, como o Discord e o Roll20, aumentando a conectividade
entre os jogadores. Jogos independentes também tém ganhado forgca com o apoio
de plataformas como o Kickstarter, permitindo que criadores lancem projetos de
nicho, ou lojas online como o DriveThruRPG, que possibilitam a venda de
suplementos, aventuras e sistemas de forma independente. A interacdo com a
tecnologia e o digital s6 tende a aumentar. Impressao 3D e inteligéncia artificial

prometem criar novas formas de jogar e enriquecer a experiéncia dos jogadores.

3.1.3 Brainstorm de Conceitos

A técnica de Brainstorm (ou tempestade de ideias) € um método criativo que
busca gerar diversas ideias de forma rapida. Para o projeto, o nome Faere foi
colocado no centro (Figura 7), e discutiu-se com o cliente os conceitos que a marca
deve ter ou deseja despertar no publico-alvo. Durante o processo, todo conceito
agregado é valido; faz parte da dindmica da técnica reunir o maximo de informagdes

possiveis, que serao filtradas posteriormente.


https://dnd5ed.github.io/
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Figura 7 - Brainstorm de Conceitos Faere

cultura diversidade

histéria Lo
misticismo

diversidade descendéncia

Fonte: O autor

Ao final desta etapa, foram gerados dezoito conceitos ou ideias sobre as
expectativas do cliente em relagdo ao projeto e os aspectos que ele considera
relevantes para a criagdo do logotipo, conforme é visto na (Figura 7). Ap6s uma
analise detalhada, seis desses conceitos foram selecionados por apresentarem
simbolismos que podem ser melhor aproveitados e aplicados na fase criativa. Sdo

eles:

e Fantasia

e Fada

e Descendéncia
e Natureza

e Valioso

e Resisténcia

3.1.4 Publico-Alvo

A comunidade de fas, como dito anteriormente, se mantém firme e fiel. Nao é a
toa que o jogo Dungeons & Dragons estda em sua 62 edigdo, e inumeros jogos

menores tenham surgido e conquistado cada vez mais espago nesse vasto
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mercado. A comunidade € altamente engajada e propensa a consumir produtos
associados ao universo dos jogos, como miniaturas, livros de Contos, acessérios
personalizados e até roupas e itens de decoragao tematicos, como mostrado na
(Figura 8).

Figura 8 - Dados, Miniaturas e Roupas de RPG

Fonte: O autor

Embora ndo existam restricbes, e um publico diversificado consuma tais
conteudos, o publico de RPG de mesa é majoritariamente jovem-adulto, entre 18 e
35 anos, com interesses em cultura geek, literatura de fantasia, videogames,
quadrinhos, filmes, séries e outras formas de entretenimento. Dados de uma
pesquisa realizada pela Aster Editora em 2016 reforcam essa ideia: a grande

maioria dos jogadores tem entre 21 e 30 anos e pertence ao género masculino.

3.1.5 Concorrentes/Analise de Similares

Criado por Gary Gygax e Dave Arneson por volta de 1974, Dungeons &
Dragons (D&D), surgiu como pioneiro no género, conquistando uma enorme massa
de fas em todo o mundo. Sua influéncia se estendeu para outras midias, como jogos
digitais, filmes, séries e muito mais.

Entretanto, no cenario brasileiro, ha fortes concorrentes, como Pathfinder,
Tormenta 20, e Runarcana, jogos que compartiham uma tematica semelhante:
mundos medievais repletos de magia, mistérios, criaturas unicas e misticas, além de

diversas aventuras a serem vividas exemplificados na (Figura 9).
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Tendo Dungeons and Dragons como a maior referéncia em RPG, e os outros
como representantes de RPGs brasileiros, que tiveram sua ascensado e lugar

conquistado entre os fas.

Figura 9 - Livros de Runarcana, Tormenta 20 e Pathfinder

o Lfio a\“_
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&/ SVALDI - TREVISAN

Fonte: O autor

A tabela a seguir (Tabela 1) elenca as principais caracteristicas coletadas
nesta pesquisa de concorrentes, buscando entender como o logotipo de cada um
desses RPGs traduz o contexto de seus respectivos livros, e como cores, texturas,
formatos, simbolos de e estilos de tipografias complementam toda a sua identidade
visual. Para esta pesquisa, foram usados o0s seguintes concorrentes/similares:

Dungeons and Dragons, Pathfinder, Runarcana e Tormenta 20.
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Tabela 1 - Tabela de Concorrentes/Analise de Similares

Elementos

Logotipo Cores Tipografia e Simbolos caracterisiticas
Eotp pog graficos
b __A P
DUNGEONS OO0 | . ciaita | e s| () W | Dragio, simboloda
(%pRAGONS cores quentes | bold 0 que confere um (i('f:@ logo, e presente no
O% prateada * pesada efeito \¥ ) naming da marca

tridimencional

cores terrosas « pesada tipografia no P do logotipo

) . . e caixa alta contorno e sombra Espada com estética
PATH’FIHDGR « bold ao redor da @ medieval, presente

. . O e caixa alta gradiente do. //? _\\\\ g:fgoN::::;;emidades
/ RUI\AR(.ANA)B\ « bold amarelo queimado \ \\ ( gao,
ao marrom AN da logo, personagens
coresterrosas | o pesada AN\ 55
claro & - chaves do game.
. . ) gradiente do '
¢ caixa alta vermelho ao Olho de Ahradrak,
¢ bold laranja, contorno e Deus da Tormenta,
cores quentes ja, o L '
T@RMW@ e saturadas * pesada sombras na vildo principal da
tipografia trama.

Fonte: O autor

As informagbes coletadas foram de grande ajuda para as decisdes
subsequentes. Foi observado que o uso das cores reflete, em certa medida, o
universo de cada jogo, como no caso de Tormenta, que utiliza as cores associadas a
prépria tormenta. No entanto, no geral, o impacto das cores néo é tdo marcante. O
maior destaque esta nas aplicacbes e capas, que fazem um uso mais eficaz das
cores, principalmente em fundos e backgrounds.

Sobre as tipografias dos logotipos analisados, todas mantém um padrao
bastante semelhante: caixa alta e negrito, o que reflete seriedade e forca em sua
identidade, com leve uso de serifa. Observou-se também que todas sdo marcas
nominativas, ou seja, nao utilizam icones, embora fagam uso de simbolos presentes
na propria marca.

A principal coleta desta pesquisa focou nas caracteristicas e elementos
presentes nos logotipos analisados. Observou-se que cada um utiliza simbolos
unicos do seu proprio universo, incorporando-os em seus logotipos como uma forma
de prenunciar aos jogadores a aventura que os aguarda. Dungeons & Dragons faz
uso do dragdo, uma criatura icénica frequentemente retratada em seus livros.
Pathfinder, por sua vez, € mais sutil, apresentando uma espada integrada ao
formato da letra “P”, reforgando o conceito de aventura e integrando elementos do

jogo de maneira discreta. Runarcana revela, em suas extremidades, os rostos do
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Bardo Na’Shor (um verme alienigena) e do dragéo elemental, ambos inimigos que
os personagens podem enfrentar no jogo e que sao protagonistas na franquia do
MOBA League of Legends, a qual inspira o material. Por fim, Tormenta incorpora o
olho de Ahradrak no lugar da letra “0”, representando o principal vildo do jogo e

simbolizando um grande mistério a ser desvendado.

3.2 Fase B: Concepcgao

Durante esta fase, diversas ideias surgiram, e foi necessario trabalhar a
tipografia do logotipo para garantir um peso visual impactante, equivalente ao dos
concorrentes. Considerando os processos prévios que alimentam essa etapa
criativa, como o Briefing, e o Brainstorm, esses dados foram traduzidos em solugdes
visuais concretas. Segundo Peon (2009), esta é a fase mais criativa do projeto, pois
envolve a definigdo da solugao a partir de multiplas alternativas geradas, testadas e

validadas.

3.2.1 Painel Semantico

Foi montado um painel com imagens relacionadas a ideia que o logotipo
deveria transmitir, utilizando como filtro de busca os seis conceitos principais
coletados no Brainstorm (Figura 7). O objetivo de um painel semantico é reunir e
organizar referéncias visuais e conceituais, ajudando a definir melhor os objetivos
tracados. O painel ilustrado na (Figura 10) serviu para coletar paletas de cores,
imagens e referéncias visuais e simbdlicas, que sdo elementos-chave para definir de
forma mais sélida e unificada um caminho a ser seguido no projeto. Todo material

coletado aqui é imprescindivel para para a etapa criativa que vem posteriormente.

Figura 10 -Painel Semantico
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Fonte: O autor

3.2.2 Geragao de Alternativas

Esta fase € o momento em que o logotipo realmente é delineado e ganha
forma. Foram produzidos quatorze desenhos a mao (Figura 11) com o objetivo de
gerar o maximo de alternativas e explorar diversas ideias, a fim de chegar a uma
solugdo satisfatoria. Foi pensado em elementos como plantas e arvores em volta da
tipografia, ou até mesmo criando a forma da propria letra.

Trazer de imediato as asas de fadas, parecia algo muito ébvio e repetitivo,
entdo as ideias foram tomando rumos diferentes do que seria o convencional, a fim
de criar alternativas mais originais, elementos como pentagramas foram pensados
para trazer a ideia de magia, e o formato dos galhos ou ramos distorcidos para
trazer mistério, ou entrelacados como um DNA para conceitos como heranca

genética.

Figura 11 Geragao de Alternativa
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Fonte: O autor

Apods a analise de todas essas alternativas, foram escolhidas aquelas que
mais se enquadram no projeto (Figura 12) por trazerem mais solidez e terem
conceitos mais amplos a serem elaborados. O objetivo era combinar os melhores
elementos de algumas delas e incorporar os conceitos que exploravam.
Trabalhou-se no formato mais soélido da tipografia, utilizando os ramos em
combinagdo com as letras, para trazer uma ideia de algo abandonado pelo tempo,
cuja vegetagao estava tomando, uma magia antiga que ainda buscava sobreviver e
despertar com algum acontecimento.

Também foi buscado estabelecer uma conexdo sutil entre os conceitos de
“fada” e “heranga genética”, como diz o proprio subtexto do projeto (Faere: Herdeiros
do Novo Mundo), trazendo algo “valioso” que por direito, pertence ao povo Faere, a
borboleta foi um 6timo elemento a ser explorado, por trazer a delicadeza do toque e

da proximidade com a flor, algo instintivo.

Figura 12 - Alternativas Selecionadas
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Fonte: O autor

Figura 13 - Alternativa Selecionada e Refinada a méao

Fonte: O autor

Com a alternativa selecionada, foi apresentado ao cliente o conceito que seria

refinado digitalmente. O objetivo era desenvolver uma tipografia forte e impactante,
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porém com serifas delicadas, para transmitir a sensagéao de algo valioso e mistico.
Além disso, os ramos deveriam envolver as letras, como se fossem vegetagdes que
lutam para sobreviver em ambientes indspitos, fazendo referéncia a magia do povo
Faere, que resistiu e floresceu na genética de alguns. A flor e a borboleta seriam
destacadas para reforgar essa conexdao magica entre as fadas e a natureza.

A ilustracdo inicial da tipografia foi desenhada no software grafico PaintTool
SAl, utilizando uma mesa digitalizadora e uma caneta digital (Figura 14) inicialmente
apenas o formato da letra, para s6 em seguida acrescentar os ramos, flor e

borboleta.

Figura 14 - Primeiro Esbogo Digital

Fonte: O autor

Apoés a aprovagao da alternativa refinada no programa digital, essa arte foi
vetorizada no Adobe lllustrator, e aplicada as cores pré-definidas para cada item. Os
ramos foram feitos com poucas folhas, para ndo gerar muita poluigdo visual, e em

alguns deles, foram colocados botdes de flores, para criar uma narrativa (Figura 15).

Figura 15 - Ramos



30

Fonte: O autor

Para a flor, a inspiracao foi a flor de I6tus, que é associada a ancestralidade e
espiritualidade. E para a borboleta, a espécie escolhida foi a Diaethria clymena,
comumente conhecida como borboleta 88, pelo formato do desenho em suas asas
(Figura 16). O uso do simbolo do DNA foi aplicado em ambos elementos, para

estabelecer essa ligagao entre eles.

Figura 16 - Flor e Borboleta

inpiracao

inpiracao

Fonte: O autor

3.2.3 Tipografia
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Definindo uma base para a estética da tipografia principal, que compde o
logotipo, também foi pensado em como seria o subtexto que acompanha o nome do
livro. Faere seria o logotipo para ser usado em todas ocasides, e 0 uso da logo com
o subtexto “Herdeiros do Novo Mundo”, usado apenas em certas situagoes.

Para o subtexto, utilizou-se a fonte Bodoni Bd BT (Figura 17), por ser uma
fonte simples e com pouca serifa, ideal para ser modificada. Algumas modificagdes
foram feitas no software grafico Adobe lllustrator, as letras que compdem o subtexto,
(Herdeiros do Novo Mundo) foram vetorizadas e ajustadas para ficarem com
aspectos semelhantes ao da tipografia desenhada para o logotipo, usando circulos
para delimitar onde seriam feitos os cortes da serifa, usando a ferramenta construtor

de formas do programa, como ilustra a (Figuras 18 e 19)

Figura 17 - Print da tipografia escolhida para ser modelada

Bodoni Bd BT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxz
1234567890 @#$%0&*()_+-%/.,:32!7

Fonte: O autor

Figura 18 - Exemplos de letras modificadas
aciou

GMHJL
rsdgn

Fonte: O autor

Figura 19 - Subtitulo (familia tipografica Bodoni Bd BT modificada)
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Herdeiros do Novo Mundo

Fonte: O autor

3.2.4 Paleta de Cores

Diante do painel seméantico produzido, observou-se o uso de cores terrosas em
grande parte dos itens, também cores douradas e verde para as plantas. Essas
cores geralmente eram mais escuras e pouco saturadas. Com isso, era necessario
estabelecer o que se queria comunicar com cada uma dessas cores. Um novo
painel, mais objetivo e direcionado foi montado, com cada cor tendo seu uso

especifico para a comunicagao da marca (Figura 20).

Figura 20 - Painel de cores da logo

DEGRADE DOURADO
(TIPOGRAFIA)

TONS DE AZUL AO BRANCO
(FLOR E BORBOLETA)

VERDE
(RAMOS / VEGETAGCAO)

Fonte: O autor

Esse primeiro painel era direcionado para as cores do logotipo, entretanto,
pensando nas aplicagbes futuras, como capas de livros, posts em redes sociais e
muitos outros, foi desenvolvido uma paleta de cores especifica para usos em
backgrounds. Essas cores escolhidas seguiam o0 mesmo sistema de cores escuras,

que traziam alto contraste com o dourado (Figura 21).

Figura 21 - Painel de Cores dos Backgrounds
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HEX #214175 HEX #0f1¢c35
RGB 33, 65, 117 RGB 15, 28, 53
CMYK 72, 44, 0, 54 CMYK 72, 47, 0, 79

HEX #490d7d HEX #1c0034
RGB 33, 65, 117 RGB 28, 0, 52
CMYK 42, 90, 0, 51 CMYK 46, 100, 0, 80

HEX #035441 HEX #004b2c
RGB 3, 84, 65 RGB 0, 75, 44
CMYK 96, 0, 23, 67 CMYK 100, 0, 41, 71

Fonte: O autor

Foi também realizada uma pesquisa de significado das cores para trazer ainda

mais significancia para o uso de cada uma delas:

e Azul: Dependendo do tom, a cor azul pode ter varios significados. Variando
do claro ao escuro, ela pode transmitir limpeza, higiene, estimular a
criatividade, além de agregar poder ou confianga. Na cultura pop, o azul é
comumente associado a magia, frequentemente utilizada para representar
magias benevolentes, sendo as cores mais claras escolhidas para fazer a
borboleta e a flor, para deixar estes elementos com tons leves e delicados,
quase transparentes. Ja o azul mais escuro foi selecionado principalmente

para uso como background, visando gerar contraste e atrair a atencgao.

e Dourado: Normalmente associado ao ouro, o dourado evoca a ideia de
riqueza, luxo, prosperidade e abundancia. Na psicologia, essa cor esta
relacionada a sabedoria interior e a qualidade. Para o projeto, o dourado
também confere um ar medieval. Tons claros e escuros foram escolhidos,
para trazer essa harmonia, e para que o dourado trouxesse um brilho em
certos pontos.

e Verde: Essa cor traz uma sensacgao de equilibrio, harmonia, esperanca e

renovagao. Para o projeto, ela pode ser associada a natureza e a vida.
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e Roxo: O roxo ou violeta, historicamente conhecido como cor da realeza e
nobreza, também pode ser associado a calma, respeito e sabedoria. No
universo geek, essa cor também pode ser associada a misticismo, ocultismo e

magia negra. Essa também foi uma cor pensada para ser background.

3.2.5 Solugao

Ultima etapa da fase da Concepcao, aqui foi trabalhado e refinado a tipografia
que seria o logotipo. Nao se fez o0 uso de um grid de construgao, pois o objetivo era
que algumas letras ficassem realmente diferentes das outras, apenas linhas guias
para manter tamanhos entre maiuscula e minuscula, mas ainda assim, algumas
letras precisariam ficar maiores que outras, para trazer harmonia e equilibrio para a
composigao.

Esse processo foi finalizado no programa grafico de vetores Adobe lllustrator,
fazendo o uso de vetores, criando formas geométricas desenhando a logo e com
auxilio da ferramenta construtor de formas para fazer os recortes, para garantir
qualidade de imagem e expandir o leque de aplicagdes possiveis como mostra a
(Figura 22)

Figura 22 - Malha Construtiva.

Fonte: O autor
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Usando as 6 cores selecionadas para o dourado, foi criado um degradé de
cores e aplicado tanto na letra quanto no contorno delas (Figura 23), porém em

angulos diferentes para trazer uma tridimensionalidade para a composigao.

Figura 23 - Versdo em cores

Fonte: O autor

Alguns ajustes ainda precisavam ser feitos, a logo precisaria trazer mais a ideia de
algo abandonado e tomado pela natureza, para isso foi criado “rachaduras” nos
espacos dourados, para reforgar este conceito e trazer ainda mais realidade.
Realizou-se um teste de cores para determinar em qual fundo o logotipo
apresentaria melhor contraste (Figura 24), além de testar as cores pré-selecionadas
para futuros usos como background, tanto em aplicagbes digitais quanto em capas

impressas dos livros.
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Figura 24 - Teste de Cores

o ¥ o rﬁw 0'

Fonte: O autor

Apoés a finalizagdo dos testes, foi possivel observar o comportamento dos
elementos do logotipo em diferentes cores de fundo. A marca se destacou melhor
em backgrounds com tons mais escuros e cores frias, desde que nao muito
saturadas. Em algumas cores, a tipografia dourada se sobressai, porém, a flor e a

borboleta perderam um pouco da legibilidade.
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Faere apresenta uma hierarquia visual em que a tipografia, juntamente com a
flor e a borboleta, compete pelo primeiro plano da percepg¢ao visual, dependendo da
distancia de observagado. Ja os ramos, embora sejam elementos importantes para a
composi¢cdo, ocupam um segundo plano. Mesmo que percam um pouco o foco, sua
relevancia na estrutura geral permanece intacta.

Para isso, o tamanho da flor, da planta e da borboleta também foi ajustado, e
também a planta, pois em redugbes muito pequenas esses elementos perdiam
completamente a legibilidade. Além disso, foram adicionados focos de luz em alguns
pontos das letras, assim como na flor e na borboleta, para conferir um ar mais
magico e reforcar a hierarquia visual desses elementos. Como mostrado na (Figura
25), a marca foi aplicada sobre um fundo azul, no qual se observou o maior

contraste entre todos os elementos, respeitando a hierarquia visual desejada.

Figura 25 - Logotipo Finalizado

Fonte: O autor

O restante do material foi desenvolvido com base na combinagao das letras
modificadas da tipografia escolhida. Essa nova tipografia, ainda sem nome definido,
sera aprimorada em projetos futuros para oferecer maior flexibilidade ao cliente. Os
textos apresentados nas figuras a seguir fardo parte de aplicagbes especificas,

como a capa de livros.
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Um exemplo é o subtitulo "Faere: Herdeiros do Novo Mundo", que aparecera
na capa principal juntamente com o logotipo, (Figura 26). Além disso, foram
desenvolvidos textos para livros voltados a materiais especificos, como o Livro do
Jogador, Manual da Magia, Guia do Mestre e Manual dos Monstros, categorias

comumente utilizadas em outros jogos de RPG renomados (Figura 27).

Figura 26 - Subtexto da Logo
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Fonte: O autor

Figura 27 - Textos de Apoio

Fonte: O autor

A fim de evitar situagdes onde o dourado da letra ou de algum de seus
elementos n&o ficassem legiveis, uma versao dentro do background azul foi
desenvolvida, assim como uma versao da marca com o subtitulo e uma versao
reduzida (Figuras 28 e 29).
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Figura 28 - Logotipo Com Contorno
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Fonte: O autor

Figura 29 - Logotipo Finalizado com subtitulo

IO,

Herdeiros
do Novo Mundo

Fonte: O autor
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3.3 Fase - C: Especificagao

Chegada a ultima fase, a especificagdo consiste em organizar todo o material
produzido e explicar ao cliente como cada um deles pode e deve ser utilizado. Esta
€ uma fase de fechamento do projeto, e a entrega dessas especificagdes € crucial
para manter os parametros estabelecidos e preservar a identidade visual criada,

como ressalta Pedn (2009).

Esta é a fase final do projeto. Muitas vezes, € a mais trabalhosa. No
entanto, ela é crucial: um SIV que nao é apresentado com especificagdes
técnicas orientando sua implantagdo corre o sério risco de nao ser
implantado de forma corretamente. Cabe ao designer, como profissional,
definir estas especificagdes. (Pedn 2009, p.68)

3.3.1 Manual da Marca

O manual da marca € um compilado de diretrizes que orientam o uso correto da
identidade visual, servindo de referéncia tanto para o cliente quanto para outros
designers que possam trabalhar com a marca no futuro. Ele abrange tdpicos
essenciais como: Cores de Backgrounds, Redugdo Minima, Espagamento e
Margens de Protecdo, Usos Incorretos, Elementos de Apoio, Tipografia e Sugestdes

de Aplicacbes

e Cores de Backgrounds: As cores selecionadas sido destinadas a usos
especificos, como na capa do livro atual e nas futuras capas, incluindo o Livro
do Jogador, Livro do Mestre e Livro dos Monstros, conforme mostrado na
(Figura 30). O azul foi definido como a cor padrdo para o fundo e como
identidade visual da marca, pois gera um contraste eficaz com o dourado e
harmoniza com os elementos da flor e da borboleta. Todas essas cores ja

possuem seus codigos definidos em hexadecimal, RGB e CMYK.

Hexadecimal (Hex): Principalmente usado em design digital e
desenvolvimento web, com ele, o designer pode rapidamente usar a mesma

cor em programas digitais, apenas copiando e colando esse cddigo.
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RGB (Red, Green, Blue): (vermelho, verde, azul) Para uso em telas digitais

(monitores, TVs, dispositivos méveis), que emitem luz.

Diferente do RGB, o CMYK funciona com cores subtrativas (removendo luz).
CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Key/Black): No design para impressao.
Usado em impressoras e materiais graficos, € chamado de cor pigmento,

diferente do RGB, o CMYK funciona com cores subtrativas (removendo luz).

Figura 30 - Paleta de Cores de Background

HEX #035441
RGB 3, 84, 65
CMYK 96, 0, 23, 67

HEX #214175 HEX #0f1c35
RGB 33, 65, 117 / RGB 15, 28, 53
CMYK 72, 44, 0, 54 — f CMYK 72, 47,0, 79

HEX #1c0034 HEX #004b2c
HEX #490d7d

RGB 33, 65, 117 R /’ RGB 0, 75, 44
CMYK 42, 90, 0, 51 g SIRL3ERY T : ‘@ CMYK100,0,41,71

Fonte: O autor

e Redugdo Minima: Para garantir que a marca mantenha sua legibilidade, é
fundamental respeitar o limite minimo de reducédo. O teste de redugao
apresentado abaixo demonstra como a logo se comporta quando
excessivamente diminuida: primeiro, os ramos perdem legibilidade, seguidos
pela flor e pela borboleta, e por fim, o texto. Apds analise, foi definido que o
tamanho minimo recomendado para a marca é de 3,5 cm de largura por 2,5

cm de altura, conforme ilustrado na (Figura 31).
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Figura 31 - Redug¢édo Minima

wd §'Z

Fonte: O autor

e Usos Incorretos da Marca: O logotipo deve seguir rigorosamente o padrao
de cores preestabelecido. Nao é permitido alterar as cores de nenhum de
seus elementos, como as letras, os ramos florais ou a borboleta, uma vez que
essas cores foram definidas estrategicamente. Evitar também utilizar
backgrounds muito claros ou em tons muito semelhantes ao dourado
presente na logo, pois isso compromete a legibilidade. Nesses casos, deve-se
optar pela versao do logotipo com o contorno azul. Além disso, € essencial
evitar o uso de cores que n&do harmonizam com a identidade visual da marca,
como cores excessivamente quentes ou supersaturadas. Jamais alterar,
distorcer, aumentar, diminuir ou excluir qualquer elemento do logotipo
(Figuras 32 e 33).
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Figura 32 - Usos Incorretos de Backgrounds

Fonte: O autor

Figura 33 - Usos Incorretos do Logotipo

Fonte: O autor

e Espacamento e Margens de Protecdao: As margens de protecdo sao
essenciais para preservar a legibilidade e o impacto visual do logotipo,
evitando que ela concorra com outros elementos visuais proximos. Deve-se
evitar a insercdo de textos ou imagens que ultrapassem esses limites,
conforme demonstrado nas (Figuras 34 e 35). Além disso, dentro dessas
areas de protecdo, o logotipo ndo deve sofrer distorcées que alterem suas

propor¢des ou deformem qualquer parte da marca (Figura 36).
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Figura 34 - Margem de Protegéo Figura 35 - Limite da Margem Invadido

+ A
L &

A

7,

| W 0 D
6 7 =)
Ll o

Herdeiros

do Novo Munde

do Novo Mundo

Fonte: O autor Fonte: O autor

Figura 36 - Usos Distorcidos e Esticados

Fonte: O autor

e Elementos de Apoio: Para enriquecer ainda mais a identidade do logotipo,
uma série de elementos de apoio foram criados para ajudar na sua
comunicacgao visual, como ilustram as figuras abaixo. Todos os elementos
gerados, podem ter diversas aplicagdes, como cartdes de visita, canecas,
fardamentos, tags, adesivos, entre outros. O importante é saber como usar
cada um deles e onde, para manter a identidade viva e unificada. A lista a

sequir foi criada para organizar e facilitar o uso desses elementos:
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Ramos: Ideal para aplicagcdes em papelaria, como complemento de paginas,
trazendo elementos vegetais para capas de livros, cartdes de visita, flyers, entre
outros. Também pode ser usado em midias digitais, como posts para feed e stories,

com o objetivo de distribuir o peso visual dos layouts.

Brilhos: Este elemento € para uso complementar, para enriquecer as cores de

qualquer tipo de aplicagdo em que ele seja implementado.

Os dois elementos podem ser vistos na (Figura 37).

Figura 37 - Elementos de Apoio (ramos e brilhos)

Brilhos

Fonte: O autor

Flor: Este elemento deve ser usado com mais cautela, pois possui um peso visual
mais marcante. Ele é ideal para estamparia, como em camisetas com sublimagao

total, adesivos e brindes em geral.

Borboleta: Talvez o elemento mais delicado da lista, a borboleta pode ser
combinada com outros elementos para adicionar leveza a qualquer item. Ela permite

criar narrativas e cenarios unicos, enriquecendo as aplicagdes visuais.

Esses elementos podem ser vistos na (Figura 38).
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Figura 38 - Elementos de Apoio (flores e borboleta)

Planta Faere Flor Faere Botoes Borboleta Faere

Fonte: O autor

Textos: Serdo bem usados para capas especificas de livros, assim como o subtitulo
para aplicacdes que queiram dar maior destaque ao universo do livro, como capas

de box de livros, por exemplo (Figura 39).

Figura 39 - Elementos de Apoio (textos)

Guia do Mestre

Manual dos Monstros We]rd e ifo S

Livro do Jogador do Novo Mundo
Manual da Magia Subtitulo do logo

Textos dos livros
especificos

Fonte: O autor

Bases: As bases, como foram chamadas, sao formas na cor azul e com um
contorno dourado, elas servem de base para o logotipo ser aplicado em qualquer

fundo de imagem que possa prejudicar a legibilidade ou até mesmo para
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acrescentar informag¢des em alguma publicagdo e chamar atengao para aquele

ponto, mostradas na (Figura 40)

Figura 40 - Bases de Apoio

,iw .Qg

R~
yaele,

Fonte: O autor

Versao Reduzida: Ideal para usar como selos, adesivos ou carimbos, para

aplicagdes pequenas e circulares (Figura 41).

Figura 41 - Versbes Com Contorno e Reduzida

Fonte: O autor

e Tipografia: Como ja informado, Faere contara com uma tipografia prépria, que
ainda estd em desenvolvimento para projetos futuros, porém, para usos
imediatos. foi escolhido 2 tipografias para auxiliar a comunicagao da marca. A
Bodoni Bd BT, para textos informativos, pois ela ja € usada como base para a
criacdo da tipografia oficial que estd em producgéo, e a Rusilla Serif, para

tépicos de textos, que também traz caracteristicas que combinam com a logo.
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Figura 42 - Tipografias Escolhidas

RUSILLA SERIF

XBCDEFGHYKIMNOPARSTUNWXZ_
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ,
1234567890 @ # $ £ & *()_+-*/.,; 1"

Bodoni Bd BT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXZ
abcedefghijklmnopqrstuvwxz
1234567890 @# BP0 &*()_+-%/.,:521”

Fonte: O autor

e Sugestdes de Aplicagbes: para auxiliar ainda mais, sugestdes foram criadas
para inspirar e mostrar como a marca pode ser utilizada e também da
infinidade de opcdes de uso que possuem os elementos de apoio criados.
Para melhor contraste, € importante usar o logotipo com o contorno azul. Em
casos onde o fundo possa tirar a visibilidade de algum elemento, usar o

logotipo sobre uma base adequada, como ilustrado nas figuras abaixo.

Figura 43 - Aplicagbes Corretas

Fonte: O autor
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Figura 44 - Exemplos de Aplicacdes

‘aele,

Fonte: O autor

Os elementos de apoio, como os ramos, flores e borboletas, também podem ser
usados de maneira criativa para a confeccao de brindes e para a comunicagao nas

redes sociais, como ilustrado nas figuras abaixo.

Figura 45 - Aplicagdo em Botton Figura 46 - Aplicagdo em Tags

Fonte: O autor Fonte: O autor
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Figura 47 - Layouts de Stories e Feed

Fonte: O autor

Figura 48 - Aplicagdo em Caneca

N

nvn ™Mundo

Fonte: O autor
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3.3.2 Mockups

Mockups sdo muito usados no Design Grafico, pois eles permitem uma
pré-visualizacdo de como sera o produto, projeto ou design, ajudando a
compreender como ficara o resultado final, facilitando ajustes e melhorias. Também
usados para apresentagdes para clientes, a fim de gerar uma persuasao visual, e

enriquecer o projeto.

Figura 49 - Mockup Livros 1

e 82 o

Fonte: O autor

Figura 50 - Mockup Livros 2

Fonte: O autor



Figura 51 - Mockup Livros 3
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Fonte: O autor

Figura 52 - Manual da Magia

Fonte: O autor



Figura 53 - Livro do Jogador

Fonte: O autor

Figura 54 - Manual dos Monstros

2/7%Y,

dos
Jdos ,(‘t/;'ili,sl'i'os

Fonte: O autor
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Figura 55 - Guia do Mestre

Fonte: O autor

Figura 56 - Box de Livros

Fonte: O autor
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Figura 57 - Box Invernal / Box Deus Druida

N ngﬁcn

o Novo Muné

Fonte: O autor

Figura 58 - Box Devorador de Mentes / Box llha do Céu

| \.ngu:nu-‘

n M ||'nu-il__

N Herdelrs>

dn \h"l-‘l‘ f_l_’ — ;: -

o Nov!

Fonte: O autor
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Figura 59 - Box Allfae / Box Terras Sombrias

N\ Herdel?

|l.‘.__

Fonte: O autor

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto teve como objetivo a criagdo de uma identidade visual que
revelasse para esse publico tao fiel, que sdo os amantes de RPG, toda a magia que
Faere tem em seu universo. Para isso foi necessario mergulhar nesse universo,
compreendendo o mercado, o publico, os concorrentes e as referéncias do ramo,
como também, o universo unico e repleto de fantasia que é Faere, Herdeiros do
Novo Mundo.

Para isso, foi usada como base e inspiracao para ambientar esta criagado, a
metodologia de Maria Luisa Pedn, detalhada em seu livro, Sistemas de Identidade

Visual. O uso de uma metodologia foi importante, pois facilitou e organizou muitas
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etapas que o designer muitas vezes faz de forma automatica, mas que com o uso de
um método, tem todo o seu processo enriquecido com os detalhes.

Dividida em 3 fases, Problematizacdo, Concepgao e Especificacao, este
método pode ser usado em muitos outros projetos, com a primeira fase sendo
resumida em analisar dados e acumular informagdes relevantes para se projetar
algo, a segunda fase tem o objetivo de filtrar todas essas informacbes e trazer
alternativas para se resolver o problema, com base em tudo que foi coletado, e
finalizando com a ultima fase, onde se € definido e organizado como cada coisa
coletada, analisada e projetada pode ser util para o problema proposto.

Faere tem um universo unico e mistico, que tras um olhar diferente do que
popularmente é entendido por “fadas”. Em seu livro, o autor traz diversas espécies
unicas, com suas proprias caracteristicas e problematicas para se enfrentar como
aventureiros, fora toda uma mecanica de criacdo de habilidades, que reforca a
liberdade e toda a empolgagcdo que se tem em interpretar personagens unicos e
seus.

Com base nas pesquisas, € em meio a modernizagao dos logotipos, cada vez
mais simples e pragmaticas, foi escolhido fazer algo diferente, que trouxesse
realmente as referéncias de fantasia, e que mesmo néo seguindo o fluxo que a
grande maioria das marcas estdo seguindo atualmente, comunica muito bem tudo o
que foi proposto nos objetivos gerais e especificos.

Toda a documentacéao exibida neste trabalho de conclusao de curso, pode ser
util para pesquisas futuras envolvendo assuntos relacionados ou n&o, que sirvam de
inspiracéo ou de base para projetos futuros. Por fim, é seguro dizer como a criagao
de uma identidade visual € de extrema importancia para qualquer projeto ou produto,
€ como esse processo criativo pode ser enriquecedor para o desenvolvimento desta
marca, e como cada fase pesquisada, analisada, filtrada e definida ajuda a

enriquecer ainda mais seus valores e objetivos.
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