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Figura 1: Concept de Nina
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Resumo

Licorice € um projeto de ilustragdes e concept art que tem como objetivo apresen-
tar o desenvolvimento visual de personagens e cenarios. Todos os estudos realizados

para esse projeto foram reunidos em um artbook.

Palavras-chave: design, concept art, artbook, ilustragao, personagens

Abstract

Licorice is a concept art and illustration project with the objective of presenting the
visual development of characters and scenarios. All the illustrated studies made for

this project are showcased in artbook format.

Keywords: design, concept art, artbook, illustration, character design
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Figura 2: llustragdo de Nina

Quando crianga eu detestava de brincar com bonecas —ao invés disso, pas-
sava o tempo imitando animais e fazendo dos meus bichinhos de pellcia
meus filhotes e companheiros imaginarios. Também passava o dia vendo
inimeras vezes os mesmos VHS - especialmente O Rei Ledo e 101 Dalma-
tas. Criar personagens, histérias fantasticas e animais falantes sempre foi
constante no meu imaginario, e acredito que foi isso 0 que me motivou a
comegar a desenhar.

Quando entrei para a faculdade muito havia mudado mas no fundo eu
gostava das mesmas coisas — ainda apaixonada por animagdes, mundos
fantasticos e livros de fantasia. Os amigos que fiz no curso compartilhavam
dos mesmos interesses, o que me rendeu anos de muitas conversas boas e
troca de ideias sobre nossos proprios personagens e mundos ficticios.

Durante anos eu indaguei sobre o tema do meu projeto de conclusao de
curso —e nada me parecia interessante se ndo envolvesse essas tematicas.
Eu ja possuia inimeros personagens e universos fantasiosos criados, mas
acabei decidindo criar um do zero, pois assim poderia documentar melhor
0 meu processo criativo e descobrir maneiras de melhorar nesse quesito.
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1. Concept Art



1.1 Concept Art: Definicao

Concept Art é algo totalmente diferente de ilustragdo — apesar de utilizar
as mesmas técnicas, o objetivo primario da concept art é representar vi-
sualmente uma ideia, um design, ambientacgéo,etc, para uso na industria
do entretenimento antes de qualquer decisao final ser feita. Com a quan-
tia enorme de tempo e dinheiro investidos em tais obras, é importante
livrar-se da possibilidade de erros no comego da producao: e é ai que
entra a concept arte.

Segundo James Pickthall (2012), nao existe propdsito em investir tempo
para terminar uma obra ilustrada altamente detalhada e polida mas que
falha em oferecer inovagdes de design ou em passar uma certa ambien-
tacdo. O artistatambém detalha que, muitas vezes, é importante mostrar
uma alta variedade de designs através da concept arte para possiveis
investidores e diretores do projeto — mostrando assim as possibilidades
para o produto final.

As técnicas utilizadas costumam ser livres e dependem do gosto pes-
soal do artista: alguns trabalham com meios tradicionais, como nanquim
e tinta. Outros utilizam photoshop e pintura digital, inclusive se aprove-
itando de técnicas de “photo bashing”: mesclar inUmeras fotos com de-
senho e pintura, técnica muito utilizada para concept art de cenarios -
uma vez que os artistas muitas vezes precisam mostrar inimeras opgdes
diferentes, e pintar paisagens detalhadas desde o inicio tomaria muito
tempo.

Concept arte também é diferente de arte para producgao: segundo Tomek
Miazga, a arte de producgao é o produto final a ser utilizado: sejam fun-
dos pintados para animagao, modelos 3D, etc. O artista responsavel por
elaborar concept arte passa os conceitos escolhidos adiante para outro
artista, que entdo vai trabalhar no produto altamente polido a ser im-
plantado.

Figura 3: Concepts de Elsa para o filme Frozen



1.2 Concept Art e Worldbuilding

Worldbuilding se refere ao processo criativo da construgdo de um mun-
do ficticio, um contexto para a histéria que se quer contar: que conse-
quentemente acaba criando um universo ficcional. O processo envolve
pensar em temas como a génese do mundo, histéria, a fisica, ecologia,
avancgo tecnolégico, aspectos de fantasia presentes ou nao (como, por
exemplo, presencga de magia), etc.

Worldbuilding pode ser primeiramente associado a escritores de ficgdo
— como JRR Tolkien, autor de Senhor dos Anéis, responsavel por influ-
enciar toda uma geragao por conta de seu extenso worldbuilding do
universo de Arda. Atualmente, é uma técnica amplamente adotada em
obras ficticias: ndo apenas na literatura mas também em quadrinhos, jo-
gos, animacgodes, entre outros. Também existem aqueles que praticam o
worldbuilding como um passatempo ou exercicio criativo: criam apenas
o cenario, e o pano de fundo, sem se preocupar com protagonistas ou
uma histéria especifica em determinado ponto na cronologia do mundo.

Segundo Claire Bradshaw, escritora freelancer norte-americana, uma
técnica que auxilia na criagdo de mundos é pensar em algumas pergun-
tas-chave: como, por exemplo, se o mundo é a Terra ou outro planeta,
se existem outras espécies sapientes além dos seres humanos, dentre
varias outras questdes mais especificas sobre os mais variados assun-
tos. E comum sentir-se sobrecarregado ao pensar no escopo de tais
questdes — mas a autora lembra que, muitas vezes, o worldbuilding nao
precisa focar em todos os minimos aspectos: basta criar um pano de
fundo funcional e crivel, a fim de ndo gerar discrepancias futuras.

Concept Art caminha lado a lado do worldbuilding: é como artistas ex-
pressam visualmente inimeras caracteristicas do mundo como, por ex-
emplo, o0 mapa-mundi, a aparéncia dos diferentes biomas e ecossiste-
mas, a variedade de seres vivos e como eles vivem no planeta. Muitas
vezes os dois crescem de maneira organica, sem um comego definido:
o artista pode primeiro apresentar inUmeros concepts para diferentes
racgas alienigenas, e o escritor responsavel incorpora os designs escolhi-
dos no worldbuilding, com uma justificativa plausivel para sua existéncia.

i e

Figura 4: Concepts de cenério para o jogo“Skyrim”
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1.3 Concept Art e Design

Armand Serrano, artista e diretor de arte nos estudios Disney, afirma que
o sucesso do desenvolvimento visual nao esta atrelado totalmente ao
nivel da técnica do artista e sim no conjunto da obra. Concept art ndo é
sobre uma ilustragado visualmente bonita e com técnicas perfeitamente
executadas: é sobre a capacidade de solucionar o problema proposto -
que é justamente um dos propésitos do Design.

Arte é diferente de Design: o Design possui uma linguagem prépria e uni-
versal, enquanto que a arte é subjetiva e depende do olhar do artista.
Um bom concept art precisa atender aos elementos basicos do design:
composigao, contraste, forma, ritmo, ponto focal, etc.

Armand também afirma que, como artistas, pensamos constantemente
na necessidade de pensar fora da caixa — enquanto que o importante, na
realidade, é conhecer o que esta dentro da caixa e saber como esses ele-
mentos funcionam. Muitas vezes o artista procura uma inovagao para o
problema quando, na realidade, o que ele sabe que funciona ja basta: no
final das contas, é como uma ideia pode ser contada de maneira eficaz o
que realmente importa e influencia na percepgao do design.

Figura 5: Concept por Armand Serrano

Figuras 6 e 7: Concepts por Armand Serrano
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2. Pesquisa e Analise de Similares



2.1 Arte de “Legend of Korra”

Conteudo
The Legend of Korra (“A Lenda de Korra” no Brasil) € uma série animada O livro comeca ja com o indice centralizado na pagina, de maneira sim-
transmitida na Nickelodeon, criada por Michael DiMartino e Bryan Koni- ples e clara. O artbook tem doze capitulos, sendo que o capitulo um é
etzko. A série teve um total de 52 episddios divididos em quatro tem- dedicado exclusivamente ao desenvolvimento visual dos personagens,
poradas, televisionadas de 2012 até 2014. Legend of Korra serviu de se- os proximos dez capitulos seguem a ordem cronolégica de cada episo-
quéncia para Avatar: A Lenda de Aang, animagao que contou com trés dio da primeira temporada, e, por ultimo, o capitulo doze mostra artes
temporadas e foi exibida de 2005 até 2008. auxiliares para marketing e divulgagao da série.

O livro possui orientagao vertical, sendo que a capa possui uma hier-
arquia de titulos com o logo de Korra em destaque no canto superior—a
ilustracao da protagonista centralizada na capa, e o titulo do artbook
logo abaixo, no centralizado no canto inferior.
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A abertura de capitulos segue a mesma estrutura: uma ilustragdo que
corre pela paginagao dupla, sendo que o nimero e o nome do capitulo
ficam centralizados na pagina da direita, dentro de um brasao estilizado
em azul com simbolos e linhas em branco.
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Figura 12: Concepts de Korra

Hierarquia e Grids

Ja no capitulo em si, é claro que a hierarquia se da por imagens, com pa-
ginas repletas de rascunhos, desenhos finalizados e pinturas completas.
Apesar da grande quantia de imagens, o contetdo nao parece convolu-
to, umavez que o texto aparece de maneira minimalista. Os maiores blo-
cos de texto situam-se logo abaixo dos titulos a fim de explicar melhor
o assunto e as decisdes feitas em seu desenvolvimento visual, mas nao
passam de paragrafos breves. Um simbolo azul abstrato com transpar-
éncia é utilizado no fundo de cada um desses paragrafos principais, a fim
de deixar a hierarquia ainda mais explicita. Depois da explicagao geral

WELCOME = . ~
REPUBLIC CITY || dos produtores da animacao, os textos aparecem como legendas das

imagens e concepts mostrados, com uma fonte menor e em italico. Por
conta dessa distribuigdo, o livro nao parece ter um grid definido: existem
paginas com grid de coluna Unica e paginas com as legendas de imagem
diagramadas conforme a necessidade.

e
Figura 10 e 11: Aberturas de capitulos
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Design

A maior parte do texto dentro do livro é representada pelas legendas das
imagens, com a tipografia italica e de tamanho reduzido, justamente por
conta da grande quantia de desenhos e ilustragdes. O maior destaque
de texto esta presente nas aberturas de capitulo e nos titulos, que apre-
sentam uma tipografia em caixa alta, grossa e sem contraste entre os
tipos. Ja o corpo de texto é uma tipografia serifada de facil leitura e que
ndo chama atengao na diagramacao geral da pagina. Os simbolos utiliza-
dos sao os icones do Ar, em azul, observados ao lado da paginagao, na
abertura de capitulo e ao fundo dos paragrafos explicativos. As paginas
tém design clean e simples, com fundo branco sem qualquer obstrucao.

THE LEGEND OF KORRA | EARLY DEVELOPMENT {1';."" 15

MAKO Ano BOLIN

MD: We wanted to include a storv about brothers in Korra, which s where
the idea for Mako and Bolin came from., They also illustrate how family and
culture had become more mixed, seventy vears after the |r|'i11',i|1.|| scries, Mako
and Baolin’s mother came from the Fire Nation and their father hailed from
the Earth Kingdom, but they both were killed when Mako and Bolin werce
voung. Forced ro grow up too soon, Mako protected and shielded Bolin from
the darker side of the world. This is why Mako grew to become the more

cvnical and serious of the two, while Bolin still remained childlike and naive,

Figura 13: Diagramacao dos blocos de texto

Figura 14: Legenda de imagens

Figura 15: Concept de Katara e ilustragdes

Consideracoes sobre a Analise

O que mais me ajudou para o desenvolvimento de meu projeto foram as
partes sobre desenvolvimento de personagem — percebi que muitas vez-
es nao preciso explicar ao pé da letra o que posso mostrar com os con-
cepts, rascunhos e desenhos. O design simples também me agradou: eu
sabia que o foco do meu livro seriam as imagens e o desenvolvimento
visual, e ndo o texto. O Unico aspecto que julguei melhor nao aplicar no
meu livro foi o formato: a orientagao horizontal ndo me agradou muito
para as paginas mais simples e com menos imagens e informacgdes. A
orientagdo vertical é mais agradavel de folhear casualmente, uma vez
que muitos leitores gostam deste tipo de livro apenas para uma consulta
casual e observar as imagens.
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2.2 Arte de “Zootopia”

Zootopia é um filme de animagao computadorizada, produzido pelos es-
tadios Disney e langado em 2016. O filme ganhou o Oscar de melhor ani-
macao, e conta a histéria de Judy Hopps, uma coelha que quer se tornar
policial, e Nick Wilde, uma raposa trapaceira que ganha a vida com mét-
odos um tanto duvidosos.

O livro possui orientagao horizontal, sendo que a capa dura tem apenas
o logo do filme em relevo, enquanto que a sobrecapa de papel possui a
ilustragdo com o logo centralizado no canto superior.

By Jessica Juliua
Bitas 4 acas By et Lawmaskasr

ool Iy Bryvoi Hovwwsnd pend B

Figura 16: Capa do livro The Art of Zootopia
Editora: Chronicle Books
Idioma: Inglés
Ndamero de Paginas: 160
Altura: 23,5cm
Largura: 28,5cm
Ano de langcamento: 2016
Acabamento: Capa Dura com Sobrecapa de Papel

Conteudo

O indice do artbook contém os capitulos centralizados dentro de uma
formaabstrata, com a mesmatipografia em diferentes tamanhos e cores.
O espaco fora desta forma é preenchido por ilustragées de personagens
diversos do filme.

PREFACE BY JOHN LASSETER ¢
FOREWORD BY BYRON HOWARD AND RICH MOORE 7
INTRODUCTION: CREATING Z00TOPIA ©

A WORLD DESIGNED BY ANIMALS s
THE ANIMALS OF ZOOTOPIA :¢
ZOOTOPIAN HABITATS a2 4
FILMING ZOOTOPIA 150
COLOR SCRIPT 156 ;
ACKMOWLEDGMENTS 154 i L
g}lﬂf Ty ;F;g
A, j: . t\

Figura 17: indice do livro The Art of Zootopia



A abertura de capitulo tem a mesma estrutura basica durante todo o
artbook: uma ilustragdo que se estende em pagina dupla e o titulo do
capitulo, que pode alternar entre estar alinhado ao canto superior es-
querdo na pagina esquerda ou ao canto superior direito na pagina direita.
A ordem dos capitulos segue o processo de desenvolvimento do filme: a
Introdugao conta como surgiu a ideia inicial e de todas as mudancgas que
sofreu até virar o roteiro escolhido. “A World Designed By Animals” foca
no worldbuilding voltado para uma populagao antropomorfizada, desde
construcoes até carros e vestimentas. “The Animals of Zootopia“ mostra
o desenvolvimento dos personagens, descrevendo a populagdo geral e
depois os protagonistas do filme, Judy e Nick. “Zootopian Habitats" de-
limita as diferentes zonas de Zootopia (que, no caso, sdo os multiplos
biomas) e o interior do continente, que é onde Judy Hopps cresceu. E o
capitulo mais extenso do artbook, uma vez que descreve todos os dif-
erentes cenarios mostrados no filme na ordem cronolégica dos acon-
tecimentos. “Filming Zootopia“ detalha as tecnologias de animacgao uti-
lizadas, assim como as referéncias reais e o color script utilizado para o
desenvolvimento da narrativa.

DESIGNED
INIMALS _

y

Figura 18: Abertura de Capitulo
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Figura 19: Introducdo do livro
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Figura 20: Concepts da cidade

Hierarquia e Grids

A hierarquia parece variar dependendo da necessidade: existem pagi-
nas explicando o processo do desenvolvimento e, portanto, com o foco
maior no texto. Os blocos de texto sdo divididos em grids fixos de duas
colunas para as paginas com mais textos explicativos. Em paginas fo-
cadas nas imagens, concepts e ilustragdes, o texto torna-se mais solto,
aparecendo como legendas e destaques dentro de imagens chapadas
abstratas.
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Design

A tipografia dos titulos e abertura de capitulos chama atencgao: ambas
sdo display, sendo que os titulos tem cores variadas e chamam atencgao
na pagina. O corpo de texto é umatipografia sem serifa, normalmente em
preto mas que se torna branca quando presente contra um fundo preto.
A tipografia das legendas parece a mesma do texto corrido, utilizando
um peso maior para destacar o nome do artista da imagem em questao. .
A tipografia dos destaques é sem serifa, e adota diferentes cores depen- '
dendo do assunto. O que mais chama atencao, além das ilustragdes, sao
os elementos graficos aplicados em todos os capitulos: cada assunto
diferente possui uma cor caracteristicas, com seus padroes e formatos
Unicos. Por exemplo, em “Rainforest District”, os elementos tomam uma
cor verde claro, com padrdes de folhas que lembram florestas tropicais.
O padrao aparece atras de imagens, textos e fundos brancos — o que
ocorre em todo artbook.
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Figura 24: Concepts de Manchas

Consideracoes sobre a Analise

O contelido da obra foi muito inspirador em termos de worldbuilding e
design de personagem, uma vez que o meu projeto também apresenta
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lguei o mais confortavel para a apresentagao de ilustragcbes e imagens
em variados tamanhos. Entretanto, este artbook foi mais util em termos
ﬂwmmf:::- de contetdo do que estrutura: julguei o projeto gréfico gritante demais e
e por vezes muito convoluto por conta da variedade imensa de elementos
graficos, padrdes e diferentes cores, que muitas vezes acabaram tirando

o foco das ilustragdes e do texto.
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Figura 22: Design das Patterns Figura 23: Destaque do texto



2.3 Arte de “Brave”

Brave é um filme de animagdo computadorizada, produzido pelos es-
tudios Pixar e langcado em 2012. A histéria acompanha Merida, uma jo-
vem princesa que se nega a casar e decide tragar seu préprio caminho,
o que eventualmente acaba langando uma maldi¢do que transforma sua
mae em um urso.

O livro possui orientacao horizontal, sendo que a capa dura possui detal-
hes em alto-relevo e a sobrecapa de papel possui ailustragdo da capa de
fato, com o logo do filme no canto superior esquerdo.

Figura 25: Capa do livro The Art of Brave
Editora: Chronicle Books
Idioma: Inglés
Ndamero de Paginas: 160
Altura: 23,5cm
Largura: 28,5cm
Ano de langamento: 2012
Acabamento: Capa Dura com Sobrecapa de Papel

Conteudo

O indice tem design limpo e simples, com padrdes celtas desenhados
em um fundo branco e os titulos dos capitulos centralizados na pagina.
E dividido em trés partes, sendo a primeira o prefacio, prélogo e a intro-
ducdo. A segunda parte, “Gathering the Clan”, foca no desenvolvimento
inicial do projeto, com concept dos personagens, cenarios e a historia.
A segunda parte, “Stalking the Bear”, retine o storyboard, color script e o
fechamento da narrativa.

PREFACE 7
FOREWORD &
iNTRODUCTION: SETTING THE ARROV 10

SECTION ONE: GATHERING THE CLAN 12
CHAFTER ONE: DRANVING THE BOW 15
CHAPFTER TWO: WIND, WEATHER, AND RUINS 25
CHAPTER THREE: KITH, KIN, AND BEARS &5
SECTION TWO: STALKING THE BEAR 109
CHAPTER FOUR: FIGHTING WITH BROADSWORDS m
CHAPTER FivE: TAMING THE ELEMENTS 145

EPILOGUE: WEAVING THE TAPESTRY 156
ACKNOWLEDGMENTS 159

Figura 26: Indice do livro The Art of Brave
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As aberturas de secio possuem a mesma estrutura: uma ilustragéo Gni- e

ca que se estende nas paginas duplas, com o titulo da secdo na pagina o —tot. et ool
direita e alinhado ao canto superior direito. Ja as aberturas de capitulo T e
possuem uma ilustragdo localizada na pagina esquerda que se estende
até parte da pagina direita. O titulo do capitulo esta localizado na pagina
direita, no canto superior.

SECTRON OMNE

GATHERING T CLAN

-

Figura 29 e 30: Concepts de Merida Figura 31: Thumbnails

Hierarquia e Grids

O artbook possui uma hierarquia balanceada de textos e imagens: em
paginas explicativas, os blocos de texto sao divididos em grids de duas
colunas, dividindo espago com imagens sem deixar a composi¢ao de-
sordenada. As paginas com texto costumam ser seguidas de varias pa-
Figura 28: Abertura do Capitulo 1 ginas repletas de fotos de locais e referéncias, rascunhos, concepts e
ilustragdes. O texto nessas paginas € minimo, limitando-se a legendas e
alguns destaques.
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Design (Aol LE
DUNBROCH

As tipografias do livro funcionam bem entre si: os titulos em display é

uma tipografia que parece inspirada em tipos géticos, e foi utilizada tam-

bém no sumario e nos destaques entre imagens. O texto corrido utiliza

uma tipografia serifada em preto. As legendas das imagens utilizam uma

terceira tipografia para destacar o nome do artista, esta mais estilizada e

também inspirada em tipos géticos. O artbook utiliza bem o conceito de

espacos negativos, se aproveitando de texturas em tons brancos e ele- D Lipe: M

mentos graficos inspirados em nés celtas. Em paginas com muitas ima- e Eeed 4

gens pequenas em sequéncia (thumbnails), foi utilizado um fundo preto

a fim de ressaltar as cores e composigdes.

PREFACE

a‘l-é"' &1z .
E] s
18 ower Pwenly yran ago, P beges woek o what would be our very a "-.-' ..'!':' Jé
Jl..-\.: featue Ui - - and the very first featune kergth compater smimat sl *;:_:fﬁl‘_-ﬁ w

Figura 37: Concepts do castelo Dunbroch

firn— oy Sy, Past of why we'd chowsen tha sebject matter wi did wras e
becau we knew the computer could do & goeal pob with Loys, which as g g
oty plaskis. D day we knew, Bumans and snimals woald Be caser . ~ Lo
s cho, bua ot the: tisn, the bchnoligy Jast wasalt there yed Consi deragoes sobre a Analise
Figura 32: Capitular e paragrafo Figura 33: Nos Celta

Apesar de ter sido o ultimo artbook analisado para auxiliar no desen-
volvimento do projeto, “Brave” foi o que mais me auxiliou em termos de
inspiracao artistica e referéncias do projeto grafico. O artbook apresen-
N TARTERAONE ___Srverias s ta todo o processo de maneira detalhada porém bem resolvida: os ele-

mentos graficos foram utilizados de uma maneira que ndo torna a leitura
D QM/ l N G T]_l F B O\X/ dificil e nem distrai do propdsito principal do livro, e ainda por cima con-
dizem com a estética do filme. Também encontrei solugbes para como

- mostrar a hierarquia de informacgdes: com elementos graficos e certos
padrdes indicando a divisdo de assuntos e capitulos.

Figura 34: Tipografia display dos titulos

Brenda Chapnan (bottom row, center), Steve Pilcher | Photographs | 2007

Figura 35: Legendas de imagens
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3. Referéncias e Inspiracoes

YokRohama Raidashi

Manga de ficgdo cientifica escrito e ilustrado por Hitoshi Ashinano, o
titulo pode ser traduzido para “Registro de uma viagem de compras a
Yokohama". A série esta atualmente completa, tendo seu inicio em 1994
e término em 2006.

A histéria acompanha a vida cotidiana e as viagens de uma rob6é chama-
da Alpha Hatsuseno, que trabalha em um café fora-de-mao na costa
japonesa ao sul de Yokohama. A ambientagdo é de um mundo em de-
clinio ap6s uma catastrofe climatica, o resto da populacao vivendo de
maneira mais simples, algo que pode ser descrito como “o crepusculo
da humanidade”. Apesar disso, a sensacao é de calmaria da vida cotidi-
ana — os capitulos do manga sdo dedicadas a historias contidas em que
quase nada de fato acontece, uma vez que o foco é a ambientacado e a
relagdo entre Alpha e os outros personagens. Existem capitulos dedica-

dos a atividades como tirar fotografias, viagens a Yokohama em busca Figura 40: llustracio colorida de Alpha Figura 41: Pagina do mangé Yokohama
de suprimentos, a arte de fazer café — e muitas dessas historias possuem
poucas linhas de dialogo. Julgo importante ressaltar que tive a ideia principal para o meu projeto

ao ler Yokoma Kaidashi—a tematica de um mundo pés apocaliptico tran-
quilo e sereno, focando no lado positivo do cotidiano. Até entao, meu
Unico contato com obras de mundos pés apocalipticos mostravam ape-
nas o lado sombrio e sangrento da sobrevivéncia, algo totalmente opos-
to do que eu pretendia.

Eu me apaixonei pelo manga por conta dos visuais serenos e historias
cotidianas, que servem para pintar aimagem de como o mundo esta em
declinio de maneira pacifica. Nao é uma histéria para ser devorada de
uma vez sO, uma vez que os capitulos sdo um tanto parados em termos
de progressao — e sim algo para ser apreciado aos poucos, dando tempo
para o leitor digerir a sensacao de simplicidade de um apocalipse quieto.
Uma das principais tematicas é Alpha aprendendo a lidar com a mor-
talidade de seus amigos humanos e o fato de que muitos deles seguem
com suas vidas enquanto que a rob6 permanece imortal, morando e tra-
balhando no mesmo lugar por décadas. O tom agridoce da histéria me
marcou bastante, mostrando que é possivel criar histérias com tematicas
simples e cotidianas que mesmo assim sdo capazes de evocar emogdes
fortes no leitor.

Figura 38: llustracdo de Alpha Figura 39: Pagina colorida de Yokohama
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Studio Ghibli

Studio Ghibli é um estudio japonés de animacgéo localizado em Toéquio e
fundado em 1985. E reconhecido mundialmente pela qualidade de seus
filmes animados, sendo que sete de seus filmes estao na lista dos quinze
filmes de animagdo que mais faturaram no Japao. Exemplos de filmes
incluem Meu Vizinho Totoro, A Viagem de Chihiro e O Castelo Animado.

Hayao Miyazaki é um dos fundadores do estudio e responsavel pela di-
recao de inumeros de seus titulos. Seus trabalhos sdo caracterizados
pela recorréncia de temas como a relagdo da humanidade e natureza, a
importancia da arte e trabalho manual, e a dificuldade de manter uma éti-
ca pacifista em um mundo violento. A grande maioria dos protagonistas
de seus filmes sdo meninas fortes ou mulheres jovens — enquanto que os
antagonistas sao moralmente ambiguos, desconstruindo a dicotomia de
um heréi totalmente bom versus um vildao totalmente ruim.

Conheci Studio Ghibli ao assistir A Viagem de Chihiro quando tinha dez
anos, e sou apaixonada desde entdo, tendo assistido todos os filmes ao
entrar no curso de Design Grafico. Posso afirmar que o estudio € uma
das maiores inspiragdes para meu trabalho com ilustragao - nao apenas
em questdo da estética, com seus cenarios ricamente detalhados e uma
ambientagdo bucoélica — mas também na tematica e nas protagonistas,
que sdao mulheres fortes independente de suas personalidades e que
ndo precisam ser salvas por um interesse romantico.

Figura 42: Captura stillframe do filme“Meu Vizinho Totoro”

Figura 43: Captura stillframe do filme“O Castelo Animado”

Me encontrei buscando inspiragdes e referéncias nos filmes do Studio
Ghibli inidmeras vezes durante o desenvolvimento do projeto, ndo so
para encontrar solugdes técnicas de ilustracao e pintura, como também
inspiragdo da sensacao de conforto e esperanca que sempre senti ao
assistir os filmes.

Gosto de dizer que as animacgdes do Studio Ghibli me passam a mesma
sensacgdo de uma tarde chuvosa recolhida em meu quarto, tomando um
chocolate quente enquanto leio um livro. Desde o inicio quis passar essa
sensacgdo de aconchego e conforto com o meu trabalho.




Steven Universe

Steven Universe é uma animacgao norte-americana criada por Rebecca
Sugar em 2013 para o canal Cartoon Network. A histéria acompanha a
vida de Steven, um garoto metade humano e metade gem que vive na
cidade costeira de Beach City com as gems Pearl, Garnet e Amethyst
Gems sdo seres alienigenas com formato humanoide, e as atuais resi-
dentes de Beach City lutam para proteger o planeta de ameagas como
monstros e gems hostis de outros planetas.

A premissa original da série era mostrar o cotidiano do lado humano de
Steven — muitos dos episddios iniciais foram baseados nas memorias
que Rebecca teve com seu irmdo mais novo quando eram criangas. Mais
tarde a premissa muda, focando no lado magico de Steven e na histéria
dos conflitos das Gems — com a adigao de episédios mais emocionantes
e dramaticos.

Figura 44: Cena da animagao Steven Universe

Minha principal inspiracdo de Steven Universe para o desenvolvimento
do projeto foi na estética, principalmente em questao de design de per-
sonagem - formato, cores e silhuetas sdo bem diferenciados e eficazes
em passar para a audiéncia a personalidade dos personagens de manei-
ra direta. O estilo cartoon contribui para isso, com formas exageradas
em ambas gems e humanos.

-w> O

Figura 46: A gem Pearl
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4.1 Personagens

Um dos meus maiores desafios durante o desenvolvimento do projeto
foi o design de personagem. Eu havia decidido que os habitantes deste
universo seriam animais antropomorfizados, justamente para me desa-
fiar a criar personagens com silhuetas diferentes, algo que sempre foi
uma dificuldade pessoal. Também delimitei que faria apenas mamiferos
antropomorfos, uma vez que comecei a ter uma dor de cabeca imensa
pensando em como seriam as relagdes entre espécies herbivoras, onivo-
ras e carnivoras — e o que isso significa em termos de sapiéncia.
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Figura 47: Primeiros rascunhos explorando estilos de desenho

Figura 48: Rascunho explorando character design

Eu ndo queria desenhar animais realistas utilizando roupas humanas
— além da dificuldade técnica, ndo é um estilo que pessoalmente me
agrada. Em contrapartida, ndo queria fazer humanos com orelhas e cau-
das de animais como eu vejo em muitas obras com personagens antro-
pomoérficos. Minha solugéo foi uma mistura dos dois extremos: animais
com proporgdes humanizadas, com um trago estilizado que ainda assim
permitisse ao leitor reconhecer o animal. Os rascunhos no papel sdao um
tanto convolutos pois tenho o trago solto e rapido para rascunhar, mas
julguei importante mostrar todo o processo no relatorio, inclusive os pri-
meiros desenhos baguncgados que deram origem ao resto do material.
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Nina

A protagonista de Licorice foi o primeiro elemento que pensei para o
desenvolvimento do projeto, assim que decidi as principais tematicas eu
jaimaginei a herbalista timida no centro de tudo. Nina também foi onde
consolidei o estilo em rascunhos no papel, até encontrar uma estética
gue me agradasse e pudesse aplicar para os outros personagens a ser-
em desenvolvidos. O préximo passo foi reunir imagens de referéncia —
também decidi que Nina seria uma cachorro-do-mato, uma vez que nao
queria a protagonista como um animal doméstico e gostaria que fosse
uma espécie da fauna brasileira.

Figura 49: Rascunhos dos concepts iniciais de Nina
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Figura 50: Painel Semantico de Nina

Para as vestimentas, utilizei referéncias de roupas tradicionais portu-
guesas, com motivos florais detalhados e cores vibrantes — queria que
Nina tivesse uma aparéncia mais tradicional e ligada a natureza do que
os outros personagens, uma vez que ela é a que menos aparece usando
roupas ‘modernas’.

Escolhi um penteado que mostrasse o lado mais tradicional de Nina -
com o coque segurado por trangas contribuindo para a estética camp-
estre da herbalista. Também quis fazé-la com um corpo realista, fugindo
do padrdo de meninas com corpos sempre magros e idealizados.
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Para seu design final, fiz uma espécie de imagem referéncia utilizada em
animacoes e video games: com vistas de frente e costas do personagem,
com e sem roupas. A ideia do apelido “Licorice” veio s6 depois que final-
izei o design dos personagens — estava procurando referéncias de plan-
tas e ervas e me deparei com o Alcaguz, que é uma raiz utilizada ha sécu-
los como adocgante. Alcaguz vira “Liquorice” ou “Licorice” em inglés —uma
palavra que julguei ter a grafia e sonoridade mais atraente e, portanto,
decidir utilizar como apelido de Nina e nome de sua clinica.

Figura 51: Penteados de Nina
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Figura 52: Concepts do vestuario de Nina

Figura 53: Design final de Nina
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Felicia

Eu ja tinha Felicia em mente quando estava desenvolvendo a aparéncia
de Nina — sabia que a herbalista seria eventual interesse romantico de
uma professora acanhada. Felicia € uma loba-guara, animal que perfeita-
mente descreve sua personalidade: timida, sem jeito e de aparéncia um

tanto desengongada.
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Figura 54: Concepts iniciais de Felicia

Figura 55: Painel Semantico de Felicia

Seu design final tem o corpo alto, membros compridos e olhos caidos
para enfatizar sua personalidade acanhada. Ela também possui aparén-
cia e silhueta deliberadamente pensadas para contrastar com Nina: Feli-
cia é alta e magra, com o rosto alongado e o cabelo fino e comprido para
gerar contraste entre a aparéncia das personagens.
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As roupas sao mais modernas que as de Nina, contando com 6culos,
calga capri e camisas de botdes — me inspirei em cores suaves e vesti-
mentas casuais para auxiliar Felicia a ter um ar maior de “professora” e
“adulta responsavel’, pois ndo queria que parecesse infantilizada ou de-
spreparada para sua profissdao. Desenhei as imagens de referéncias no
mesmo estilo em que fiz as de Nina, com a vista de frente e costas a fim
de auxiliar futuros desenhos da personagem.

w
Figura 57: llustracéo de Felicia

Figura 56: Design final de Felicia

Figura 58: Expressoes de Felicia
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Figura 59: Concepts de Levi

Levi e Esther

Levi foi um personagem muito interessante em termos de desenvolvi-
mento — meu pensamento inicial foi o de que eu queria criar um person-
agem baseado em Shoyu, meu gato de estimacgao. Levi € um filhote de
puma das montanhas —acabei alterando um pouco o tom das cores para
que ele parecesse mais com Shoyu. Palavras chave sdo “faminto”, “choro-
so” e “irritante” — o0 que pode parecer negativo de primeiro momento, mas
qgue narealidade se mostra de maneira doce e cativante no pequeno Levi:
€ uma crianga chorona porém carinhosa com seus conhecidos, gosta de

comer e parece estar falando o que pensa em voz alta o tempo todo.

Figura 60: Fotos de Shoyu

Figura 61: Painel Semantico de Levi
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Seus olhos sao exageradamente grandes, para ressaltar a pouca idade
e a inocéncia de Levi. Esther é uma lebre de idade mais avangada e sua
mae adotiva — queria mostrar com os dois que varias familias do mundo
em que vivem sao constituidas por qualquer género e espécie — os lagos
mais importantes sao os de afeicao, ndo necessariamente os de sangue.
Também quis mostrar uma relagdo de carinho entre uma espécie con-
siderada herbivora cuidando de um carnivoro que, no nosso universo,
cresceria para ser seu predador natural.

Figura 62: Design Final de Levi

Foi durante o desenvolvimento de Levi e Esther que decidi ndo mais de-
senhar as imagens de referéncia dos personagens como fiz com Nina
e Felicia — esse tipo de referéncia funciona para projetos em que out-
ras pessoas precisam trabalhar com os modelos dos personagens, mas
como estou trabalhando sozinha, preferi desenhar os personagens em
situagbes mais dinamicas, podendo assim mostrar mais de sua person-
alidade.

Figura 65: Levi e Esther
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Haru e Natsu

Um dos pontos que pensei querer abordar quando delimitei o projeto
foi como eu mostraria diferentes culturas e origens nos personagens —
Nina, por exemplo, tem seu vestuario inspirado em roupas tradicionais
portuguesas. Eu também havia pensado que gostaria de desenhar per-
sonagens cervos, uma vez que sao um de meus animais favoritos — e, ao
pesquisar referéncias, escolhi utilizar o veado japonés de inspiracgao.
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Figura 66: Concepts da familia de veados

Figura 67: Painel semantico da familia de tecelGes

Por conta disso, tive a ideia de criar personagens de origem japonesa
que usam roupas tradicionais de sua cultura — pensando mais em como
eles viveriam e em como a confecgao de tais vestimentas seria possivel,
decidi criar uma familia de tecelGes que passa o oficio de geracgao a ger-
acao, garantindo que parte de sua cultura continue sempre viva.
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Os pais sdo lori e Mayu, Haru e Natsu sdao gémeos e os filhos mais velhos,
enquanto que a bebé Yuki é a mais nova.

Depois dos rascunhos iniciais no papel, fiz a ilustragdo completa da
familia inteira — e ja me apaixonei pelos personagens. Por conta do ta-
manho do projeto, resolvi escolher dois membros da familia para de-
senhar mais em outras ocasides — os gémeos Haru e Natsu, que sao
estudantes de Felicia e melhores amigos de Levi. Como sdo criangas e
passariam grande parte do dia correndo e se sujando, decidi desenha-los
com roupas simples e confortaveis para o cotidiano: imaginei que seus
pais ndo gostariam que os filhos arruinassem seus kimonos e yukatas
enguanto brincam no quintal.

Figura 68: Rascunho de Mayu e Haru

Figura 69: Os gémeos Natsu e Haru

Figura 70: Design final da familia de veados
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Carina

Devido ao fato de que Carina trabalha o dia todo exercendo uma ativi-
dade fisica, seu corpo é mais musculoso, com énfase nos bragcos e om-

Como o worldbuilding pensado delimita que os habitantes néo séo to- bros: lontras sdo animais aquaticos e portanto queria que sua aparén-
talmente herbivoros e consomem certos tipos de carne, decidi criar per- cia dissesse isso. Utilizei termos como “roupas de exercicio” e “exercicio
sonagens pescadores e ligados a esta atividade: imediatamente me veio casual” para a busca de referéncias: como Carina esta sempre na agua,
a imagem de Carina, que seria uma lontra atlética e energetica que tra- suas vestimentas precisam ser justas e ndo gerar atrito. De inicio fiquei
balha com o cuIt|v<,) de ostras e peixes. QuaseA que simultaneamente ja com um pouco de receio que sua aparéncia parecesse “moderna” de-
pensel em seus avos, que possuem uma aparencia contrastante e pas- mais em contraste com os outros personagens, mas depois de terminar
sam uma sensacao de tranquilidade — como se estivessem aposentados o design de outros personagens como Felicia, percebi que justamente
e dedicando o tempo livre a outras atividades. essa variedade e contraste entre estilos de roupa tradicionais e moder-

nos mostra como o mundo em que 0s personagens vivem passou por
indmeras mudancas.

Figura 72: Design final de Ezra e Charlotte

" HARARD Do FER § >
g T Figura 73: Design final de Carina

Figura 71: Painel Semantico das lontras
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Olivia e Aidan

Oliviae Aidanforam os ultimos personagens criados de fato —justamente
porque vieram um tanto sem planejar. Eu havia feito uma ilustragao de
uma barraquinha de frutas para mostrar como grande parte do comér-
cio da vila funcionaria, e acrescentei os vendedores rapidamente e sem
pensar muito neles — porém acabei gostando do contraste entre os dois
e resolvi dar nome e sentido para o casal.
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Figura 74: Painel Semantico dos vendedores de fruta

Figura 75: Rascunho de Olivia

Um pastor alemao alto e de aparéncia intimidadora cultivando frutas
e vendendo geleias na praga da cidade me encantou totalmente. Nao
resisti e fiz sua esposa Olivia uma gata doméstica — parte de mim adora
criar casais com enormes diferengas em tamanho e silhueta, e essa foi
a maior motivagao no design de personagem dos vendedores: um casal
que parece pouco provavel (um cachorro e uma gata) e com enorme con-
traste visual, mas que de certa maneira se torna visualmente agradavel.
Apesar da natureza de ambos, Aidan é descrito como o mais tranquilo
e gentil dos dois, enquanto que Olivia sofre com temperamento dificil e
pouca paciéncia.

Figura 76: Rascunho de Aidan e Olivia




Figura 77: llustragao dos vendedores de fruta trabalhando

Figura 78: Design final de Aidan e Olivia

38



4.2 Cenarios

A Clinica

O desenvolvimento da clinica e casa de Nina se deu quase que concom-
itante ao seu proprio desenvolvimento de personagem — queria que a
estética da herbalista se refletisse em sua casa, e vice-versa.

Paraisso procurei referéncias de casas e cabines que fossem similares a
estética de Nina — chalés em estilo colonial, casas de campo, fazendas e
cabines localizadas em montanhas.

Figura 81: Recepcédo da loja e clinica

Figura 79: Painel Seméntico da clinica de Nina (Licorice)
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Também utilizei variadas imagens de plantas, arbustos e arvores de in-
spiragdo — o objetivo era criar uma moradia que parecesse ficar um tanto
foradacidade, entre arvores e muita natureza. Fotos de casas abandona-
das e cheias de plantas invadindo os comodos também foram utilizadas
de referéncias, apesar de que eu nao queria que Nina parecesse morar
em uma cabine totalmente abandonada no meio da floresta.

O primeiro passo foi desenhar uma planta simples da casa, com a local-
izagdo e tamanho dos comodos. Em seguida fiz as ilustrag6es do exterior
e interior, para entdo fazer uma vista de dentro da estufa: que é onde
Nina cultiva suas plantas mais sensiveis e que precisam estar sempre
protegidas. A vista do quintal foi a Ultima ilustragao elaborada, mostran-
do a pequena horta que a herbalista possui nos fundos.

Figura 83: Design final da casa e clinica de Nina

Figura 84: Placa e Plantas

Figura 86: Quintal e horta da casa de Nina
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Atalaia

Avila de Atalaia foi um tanto dificil de desenvolver de inicio—eu sabia que
queria um local cercado de natureza, mas ndo sabia exatamente como e
onde seria. Os primeiros rascunhos eram de uma vila pequena em uma
planicie com montanhas ao longe — 0 que nao era exatamente o que eu
queria. Neste momento parei um pouco de desenhar e fiz uma pesquisa
mais a fundo sobre diferentes climas e biomas: julguei necessario uma
engenharia reversa para chegar ao resultado.

e L S — e e —|.-! _ '
ROSE &"CoWAPOTHECARY |

Figura 87: Painel Semantico de Atalaia

Pensei primeiro que muitos dos moradores de Atalaia vivem da pesca
e do cultivo de frutos do mar, portanto a vila precisa ficar na costa. Mas
também nao queria um cenario tropical, pois entraria em conflito com
a estética dos personagens e da clinica de Licorice — por conta disso, a
minha principal referéncia foram cidades localizadas em regides de cli-
ma temperado maritimo, que ocorre em regioes afastadas das massas
continentais, com chuvas o ano todo, verdes frescos e imidos e inver-
nos mais amenos do que o esperado em climas temperados.

Para as pinturas das montanhas e natureza, utilizei referéncias fotografi-
cas de inumeros locais — principalmente montanhas, florestas e lagos
que parecessem aderir ao clima temperado maritimo.

Figura 88: Thumbnails de Atalaia
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O mapa foi desenhado de maneira simples e minimalista, com blocos
opacos representando as construcdes da vila e corpos de agua. Tracei
algumas ruas e também a linha de trem que cruza Atalaia, o Unico meio
de transporte existente para sair da cidade. Utilizei as mesmas referén-
cias fotograficas da clinica de Licorice para desenhar as lojas e casas de
Atalaia, com ruas de tijolinho e muitas plantas.

Figura 89: Concept inicial do mapa de Atalaia

Figura 90: Design final do mapa de Atalaia
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Figura 91: Rua de Atalaia Figura 92: Rascunhos de lojas

Figura 93: llustragdo de Nina nas ruas de Atalaia
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Figura 94: Concept das florestas de Atalaia

Figura 95: Lago de Atalaia

Figura 96: Rio cortando as montanhas de Atalaia

Figura 98: llustracdao de uma casa de Atalaia (Noite)

Figura 99: Montanhas e casas de Atalaia
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4.3 Espiritos

Aideia de criar pequenas criaturas magicas e translicidas veio s6 alguns
meses apos o inicio do desenvolvimento - tirando o fator de protagoni-
stas antropomorfos, ndo havia muita coisa fantastica ou magica nesse
universo. Pensando justamente nisso, tive a ideia de criar alguma enti-
dade associada ao plantio e natureza — mas nao queria nada que pare-
cesse muito poderoso ou imponente. Ao invés disso, pensei em criar es-
piritos — seres pequeninos e translicidos que habitam todo o mundo,
preferindo fazer casa em flores, plantas e arvores frutiferas.

Figura 100: Painel Semantico de Espiritos Figura 102: Concepts de espiritos abrindo um pote de geléia
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Nao sao cultuados como divindades, tampouco tratados como pragas
pelos habitantes — seriam entidades de indole neutra, que gostam de
doces e frutas e se vingam pregando pecas nos habitantes caso se ir-
ritem por qualquer motivo. Em primeiro momento seu design era simples
—formas ameboides sem definicao alguma. Mas depois pensei que seria
interessante se os pequenos seres pudessem assumir diferentes formas
entre si — desde as ameboides até silhuetas que lembrar aves, insetos e
pequenos animais.

Figura 103: Detalhe de espiritos em uma ilustragao

Figura 104: Design de diferentes espiritos interagindo com objetos
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4.4 Culinaria e Objetos

Grande parte dos objetos e méveis vem da reciclagem e reutilizagao de
materiais, com uma aparéncia artesanal — os méveis de madeira, por ex-
emplo, parecem mais batidos e sofrendo agées do tempo. Para referén-
cia, procurei méveis de madeira antiga e objetos “faca vocé mesmo”, que
muitas vezes utilizam itens que iriam para o descarte.

Passei um bom tempo pensando no que 0s personagens comeriam,
como seria sua dieta do dia-a-dia e o que seriam sobremesas de dificil
confeccgdo. A comida cotidiana consiste em paes, frutas e legumes—com
peixes e outros frutos do mar sendo a maior fonte de proteina. Bisco-
itos, bolos e doces também estdo presentes — um tanto mais dificeis de v e
se preparar sem ingredientes industrializados, mas altamente aprecia-
dos pela populagao. Utilizei referéncias de pratos simples e ainda assim
apetitosos, com ingredientes coloridos para mostrar que sao frescos e
naturais.

Figura 105: Painel Semantico de objetos e alimentos Figura 106: Culinéaria tradicional de Atalaia

46



£3

e | ! i‘Pr_1

EEE
1)

Figura 107: Ferramentas e plantas utilizados no herbalismo

Figura 110: Ferramentas de jardinagem

Figura 108: Nina tomando café em uma mesinha de madeira
Figura 109: Vasos com plantas e suculentas
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4.5 llustracoes

O meu processo criativo parailustragées € o mesmo: conforme eu termi-
no uma etapa, seja pintando o fundo ou o personagem, eu junto todas as
camadas em uma sé6 a fim de diminuir o tamanho total do arquivo e pin-
tar por cima sem maiores problemas — acabo tendo problemas demais
com organizagao se separo a ilustragées em varias camadas. Por conta
disso, acabei ndo tendo muitas imagens de cada etapa para mostrar.

1. Meu primeiro passo é fazer um rascunho leve e solto com a com-
posicao inicial. Também pinto os elementos iniciais em escala de
cinza, para assim focar na composigao e no contraste — aqui eu foco
apenas nos formatos basicos, sem me preocupar em detalhes.

2. A seguinte etapa consiste em utilizar uma camada no modo “Cor”
afimde escolher a paleta de cores dailustragao. Neste caso eu havia
decidido pintar o cenario com as cores de uma tarde ensolarada.

3.0foco agora é nos personagens —faco a lineart pensando na com-
posicdo da ilustragdo. O foco fica em Nina, que aparece grande do
lado direito da pagina, uma vez que é o ponto em que o leitor olha
primeiro ao virar as paginas de um livro.

4. Ap6s desenhar as personagens, percebi que eu queria uma atmos-
fera mais etérea — para isso, mudei a paleta de cores. Utilizei um céu
em tons quentes do anoitecer, deixando a grama e as folhas em tons
de roxo e laranja vivo. As sombras contrastam bem com os espiritos,
que sao translicidos em uma variedade de cores.
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A ideia inicial para a capa era a de pintar um campo de flores, em tons
de rosa, roxo e lilas. Apesar de ter gostado da paleta de cores, queria que
lembrasse mais o contetdo das ilustragbes dentro do livro — com foco
em tons de amarelo, verde e marrom. Pintei primeiro as formas basicas
para depois rascunhar a posigcao de Nina. Em seguida, detalhei a grama
e as arvores — etapa que mais consome tempo, porém é extremamente
relaxante e calmante para mim. Nina é iluminada pelos raios de sol que
passam pelas folhas das arvores, auxiliando no contraste entre elemen-
tos. Escolhi sua roupa deliberadamente em tons quentes de amarelo e
laranja, para assim destacar-se mais contra o fundo.

Figura 111: Processo da ilustragdo da capa

Figura 113: Processo de Licorice na capa
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5. Projeto Grafico




5.1 Logo

Minha maior preocupacgao ao pensar no projeto grafico seria a confecgao
do logo. Felizmente, nesse ponto, eu ja possuia o nome do projeto - “Lic-
orice” — o que facilitou o branding.

O primeiro passo foi juntar referéncias visuais do que eu gostaria que
o logo passasse, o0 que coincidiu com o painel semantico de Nina e sua
clinica. Em seguida, os rascunhos iniciais foram feitos de maneira sol-
ta, com caneta e lapis na folha de papel. Utilizei plantas e flores inicial-
mente, mas deopis julguei mais interessante focar apenas na tipografia,
com alguns elementos auxiliares.

O passo seguinte foi procurar uma tipografia que servisse ao propoésito
do logo — e fazer inUmeros testes comparando as tipografias.

A tipo “Berkshire Swash” foi a escolhida, depois disso foram feitos mais
testes com diferentes cores e estilos. No final, preferi utilizar o logo em
cor chapada, uma vez que utilizar um contorno ou ornamentos internos
dificultam a leitura e, segundo meu branding, o ideal seria um logo mais
simples e minimalista.

Figura 114: Concepts iniciais do logo

icorice
Cljcorice . .
ngicorice 1COTICC
‘Licorice
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CLicorice

‘licorice

“‘kicorice

Figura 115: Concepts vetorizados do logo
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Logo Final

‘licorice = ‘licorice

Os elementos auxiliares das folhas e arabescos foram vetorizados por
ultimo, uma vez que sao secundarios e nao devem tirar o foco da tipogra-
fia. Em primeiro momento teriam um contorno, mas optei por retira-lo e
deixar linhas chapadas para enfatizar a leveza e fluidez dos elementos. A
cor escolhida foi o marrom com elementos no amarelo, por conta de se
destacar bem em fundos claros e escuros.

‘licorice

Tipografia Utilizada

Berkshire Swash

ABCDEFGHIIKIMNOPQRSTUVWXY?Z

abcodefghijRlmpnopaorstuvwxyz
01234567809 Aplicacao do Logo

brown fox \

Jicorice

*x

L]
HHecorice

[—
=




5.2 Tipogratfia e Acessorios

Abertura de Capitulo e Titulos
Berkshire Swash

ABCDEFGHIJKAIMNOPQRSTUVWXYZ
abcodefghijRlmpopaorstuvwxyz

0123456789

Subtitulo e Capitular
Arima Madurai Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijRlmnopgrstuvwxyz
0123456789

Corpo de Texto
Adobe Garamond Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

Paleta de Cores

#4dc1b7

C:64 M:0
Y:34 K:0

#fbb1lc

C:0 M:34
Y:98 K:0

Acessorios

w

#5e412a

C:35 M:57
Y:74 K:55

#fece78

C:.0 M:20
Y:62 K:0

Figura 116: Padrdes e texturas utilizados no artbook
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5.3 Grids e Formato

Grids

O livro foi diagramado utilizando grids com quatro colunas - pois assim
blocos de texto podem ocupar duas colunas ou uma, dependendo da
necessidade e da quantia de elementos visuais na pagina.

Texto ocupando duas colunas Texto em uma coluna

CR’:I‘IQ
J\UNa

Felicia ¢ uma loba-guard
acanhada, ansiosa e sem-jeito.

ina recebeu o apelido ironicamente carinhoso de “Licorice”

dos pais quando era crianca devido ao seu temperamento aze-
do - Licorice é uma planta cuja raiz é utilizada como adogante. O ape-
lido logo pegou, para o desgosto da pequena Nina. Os anos passaram e
a aversio lentamente se transformou|em carinho pelo apelido.

Nina é uma guaraxaim e filhajmajs nova de um casal de herbalistas.
Foi treinada no oficio dos pais desde pequena, conforme a tradicio.
Apesar de ter uma profissdo responsdvel por curar e tratar, Nina nunca
foi socidvel ou amigdvel com estranhos - nio por mé indole, Nina &
timida e lhe falta paciéncia. Em|razio disso, acabou trabalhando ex-
clusivamente no fundo da clinica de|seus pais, cuidando das plantas e
desenvolvendo novos remédios por decisao prépria.

Um dia chega a noticia de que um certo vilarejo ao norte estd ne-
cessitando herbalistas. Nina se oferece para ir no lugar dos pais, umal

ez que a idade mais avancada os impede de viajar longas distancias.
Ela faz as malas e se despede, vigjando no trem que corre o palfs até
|Atalaia, uma vila costeira localizada na serra entre montanhas.

Os primeiros meses sao dificeis, reformando uma cabine abando-
nada préxima da floresta para propriamente utiliza-la como sua loja,
tudo isso enquanto enfrenta a spliddo e a dificuldade de se relacio-
nar com outros. Sua cliente mais frequente é Felicia, a professora de
ciéncias que possui intimeras alergias e por conta disso estd sempre
necessitando de mais remédios e extratos. Felicia logo introduz alguns
de seus alunos a Nina — Levi, Haru ¢ Natsu sdo os que mais aparecem

em suas visitas, primeiro por curjosi ade e depcis para brincar em sey|

Apesar disso ¢ aficionada por
seus alunos e pela profissao. Faz

amizade fécil com Licorice, uma

ez que enxerga nela intimeras se-
melhancas — ambas sao timidas ¢
preferem a companhia de plantas
e uma tarde quieta lendo algumal
coisa no tempo livre. Apesar da
timidez, Felicia ¢ muito queri-

da pelos vizinhos, pais de seus
alunos e habitantes de Atalaia — ¢
através da professora que Licorice]

comeca a interagir mais com os
outros adultos.

Felicia também ¢é a tnica em|
Atalaia que chama Licorice de
Nina, o que nunca falha em fazer
a herbalista corar.

-
Fal 'I"-.,

¢
o

quintal sempre que a oportunidade aparece.

16 32

Figura 117: Grids utilizados na pagina de Nina Figura 118: Grids utilizados na pagina de Felicia



5.4 Livro Impresso
Formato

O método escolhido para a impressao foi processo digital, por conta da O livro tem dimensées de 240mm por 210mm. O formato escolhido foi
qualidade e custo acessivel. O miolo do livro foi impresso em couché fos- o retangular em orientagdo de paisagem, uma vez que favorece as ilus-
co com gramatura de 150g/m? enquanto que para a guarda foi utilizado tracOes, fazendo o olhar correr de maneira agradavel pelo contetdo.

couché fosco 170 g/m2. A capa é dura com lombada quadrada, sendo
que a ilustragao foi impressa em couché fosco 170 g/m? com laminagao
fosca.

210mm 210mm

240mm 480mm

Figura 120: Foto da guarda do livro

Figura 119: Fotos da capa do livro
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Figura 121: Foto da lombada do livro
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Figura 122: ndice do livro

Figura 123: llustragdes de personagens diversos
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Conclusao

Comecei Licorice me sentindo perdida com a proposta e ja sentindo an-
siedade enorme perante ao volume do projeto: havia colocado na minha
cabeca que eu faria um artbook impresso para o TCC, e para isso eu de-
veria produzir o maximo de contetdo possivel sem pecar na qualidade.
Certamente essa mentalidade serviu apenas como empecilho no desen-
volvimento, uma vez que eu sentia medo imenso de produzir qualquer
material que parecesse inferior.

Grande parte do desenvolvimento do projeto foi dedicada a batalhar
esse pensamento, que por vezes me fazia parar de produzir por semanas.
Posso afirmar que o importante nao é motivacgao, e sim disciplina: mo-
tivacdo é uma ajuda momentanea, enquanto que a disciplina me garan-
tiu terminar ao menos o minimo do que eu pretendia. Apesar de todas as
dificuldades, ter o artbook impresso em maos me proporcionou alegria e
sensacao de realizagao sem igual.

Desenhar personagens e criar histérias € algo que amo desde crianga,
mas até entdo nao havia colocado nada de concreto no papel — Lico-
rice foi meu desafio pessoal, uma chance de finalmente produzir ao in-
vés de ter as ideias inertes na mente. Além disso, tive oportunidades de
trabalhar com tipos de desenho que até entdo nao havia explorado por
medo e ansiedade: cenarios detalhados, perspectiva e objetos.

Reunir todo o material em um artbook impresso também foi um desa-
fio que coloquei a mim mesma: até entao a minha experiéncia com dia-
gramagao e projeto grafico era minima e deixava muito a desejar (Pego
desculpas pelarevista que entreguei para a professora Cassia na matéria
de Projeto — acredito que ficou claro como eu estava perdida e insegura
nesse quesito). Durante certos momentos do projeto, pensei em aban-
donar o livro impresso totalmente: eu ndo havia produzido tanto quanto
planejado, ndo terminaria atempo e, o mais gritante: estava na realidade
morrendo de medo de entregar um produto horroroso que desvalori-
zasse tudo que havia feito de desenhos e ilustragdes.

Depois de muita tentativa e erro, cursos online de Indesign e leituras,
acredito que tenha chegado a um resultado satisfatério: Licorice pode
ndo ser o artbook mais imaginativo ja produzido, mas representa uma
conquista pessoal enorme e, portanto, é Unico nesse aspecto. Eu sei que
o TCC é apenas o comecgo e que nao vai ser o apice da minha carreira
como designer e ilustradora, mas foi um projeto que me concedeu in-
Umeras vitérias de valor sem igual. Penso que ndo existe maneira mel-
hor de me despedir dessa fase da vida, e sinto uma gratidao imensa pelo
apoio e carinho de todos os que me acompanharam no processo.

Figura 125: llustracdo de Felicia e Nina
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