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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso da aluna Ana Leticia Pereira do Amaral, do Curso
Superior de Tecnologia em Design Grafico do IFPB Campus Cabedelo, consiste em um
portfélio que reune dez projetos académicos e externos de diferentes areas. A escolha do
formato justifica-se pela relevancia do portfélio como ferramenta de valorizagdo das
habilidades técnicas e criativas desenvolvidas ao longo de sua trajetéria académica. Os
trabalhos englobam areas como identidade de marca (com metodologias de Maria Luisa
Pedn e Tim Brown), fotografia de produtos (método Weekend Creative), design editorial
(Double Diamond e Bruno Munari) e design de sinalizagdo (metodologia de Joan Costa).
Os projetos apresentam o detalhamento dos processos desde a problematica e aplicagéo
metodoldgica até os resultados visuais finais, além de propostas de ajustes para
melhorias como forma de autoavaliagdo. O conjunto dos projetos esta disponivel no perfil

da designer na plataforma Behance'.

Palavras-chave: Design grafico, portfélio, fotografia de produtos, identidade visual,

design editorial.

' Disponivel em: https://www.behance.net/analeticia_. Acesso em: 30 jul. 2026.
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ABSTRACT

This Course Completion Work by student Ana Leticia Pereira do Amaral, from the Higher
Education Technology Program in Graphic Design at IFPB Campus Cabedelo, consists of
a portfolio that brings together ten academic and external projects from different areas.
The choice of format is justified by the relevance of the portfolio as a tool to showcase the
technical and creative skills developed throughout her academic trajectory. The works
encompass areas such as brand identity (using methodologies by Maria Luisa Pedn and
Tim Brown), product photography (Weekend Creative method), editorial design (Double
Diamond and Bruno Munari), and signage design (Joan Costa’'s methodology). The
projects present the detailed processes from the initial problem statement and
methodological application to the final visual results, as well as proposals for improvement
adjustments as a form of self-assessment. The set of projects is available on the

designer’s profile on the Behance platform?.

Keywords: Graphic design, portfolio, product photography, visual identity, editorial design.

2 Available at: https://www.behance.net/analeticia_. Accessed: July 30, 2026.
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1. APRESENTAGAO

Para o Trabalho de Conclusao do Curso de Tecnologia em Design Grafico do IFPB
- Cabedelo sdo aceitos diversos formatos de trabalhos académicos, como monografia,
artigo, relatério e portfolio. Destes, o portfdlio se destaca, pois, bem desenvolvido, se
torna uma ferramenta de apresentagao e divulgagao do trabalho e da capacidade criativa
de um designer grafico. Desta maneira, este trabalho tem como objetivo apresentar um
portfélio formado por dez projetos que demonstram o aprimoramento continuo das
habilidades técnicas e criativas adquiridas durante o periodo de formacao académica da
designer grafica Ana Leticia Amaral.

Brito (2009 apud Gomes et al., 2019, p. 2) pontuam que, “o Portfélio € uma maneira
criativa de construgdo de aprendizagem [... onde o] conhecimento ndo esta pronto e
acabado, ele é continuo”. Isso reforca a importancia do portfélio como ferramenta de
autoavaliacdo e acompanhamento da evolugcao da capacidade criativa do designer, indo
além de ser apenas uma exibigao de trabalhos.

Para a construcdo deste documento, foi realizada uma curadoria de projetos
produzidos pela designer ao longo do curso, dentro das disciplinas e externos ao meio
académico. Esse processo de curadoria foi feito através da selegcdo, analise e
organizacao de projetos considerando a variedade de areas e afinidade pessoal.

Os projetos definidos foram: identidade visual para o projeto de extensao Espaco
Interativo e para o projeto de marca pessoal Julia Farias; redesign dos livros “O Pequeno
Principe” e “Carmilla: A Vampira de Karnstein”; projeto integrador Preto Luz, das
disciplinas de Identidade visual, Teoria e histéria do design, Tipografia, Analise grafica,
llustracdo e Editoracao; projeto fotografico do chocolate “Hershey’s Coffee Creations da
linha Espresso”; desenvolvimento editorial de uma cartilha digital em parceria com o
Museu EXEA; sistema de sinalizagdo para o Espago Cultural José Lins do Rego;
identidade visual para o projeto Sonhos Bordados e uma identidade visual para o web app
2V.0S.

Os projetos selecionados abrangem areas diversas e utilizaram metodologias
tipicas e adaptadas, tais como: Pedn (2001) e Brown (2009) para identidade visual; Alves
(2022) para fotografia de produtos; Munari (2019) e Double Diamond (2005) para design
editorial. Cada projeto estara descrito quanto: contextualizagao, problematica, concepgao

e solugao visual alcangada.
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Além disso, uma autoanalise sera apresentada, trazendo pontos fracos e fortes do
trabalho, bem como as dificuldades encontradas ao longo da sua execugéao.

Os projetos que compdem este trabalho de conclusao de curso estdo disponiveis
em um link do site Behance®, com excegéo do Projeto de Design Editorial para o Museu
EXEA, que estara disponivel na plataforma digital do Museu*. Essas plataformas servirdo
como comprovagao do desenvolvimento académico e profissional de Ana Leticia como

designer grafico.

3 Disponivel em: https://www.behance.net/analeticia_. Acesso em: 30 jul. 2026.
4 Disponivel em: https://www.museuexea.org/. Acesso em: 30 jul. 2026.



https://www.museuexea.org/
https://www.behance.net/analeticia
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2. METODOLOGIA

A construgao de um portfélio tem inicio com o processo de curadoria. Por sua vez,
a curadoria possui multiplas etapas, sendo elas: selecionar, analisar, organizar e
apresentar um dado conhecimento produzido (BRUNO, 2015). No caso do presente
documento, foram abordados trabalhos realizados pela Designer Ana Leticia ao longo do
curso de Tecnologia em Design Grafico do IFPB Cabedelo.

Os trabalhos, foram selecionados por afinidade pessoal, abrangendo diversas
areas do design, como identidade visual, fotografia digital e design editorial, estando
organizados em cada categoria na ordem cronologica. A estrutura de cada projeto esta
detalhada, apresentando a contextualizagdo, a definicdo da problematica, os principais
processos criativos, solugdo encontrada, a adaptacdo de habilidades nos diferentes
contextos e uma autocritica construtiva, apontando possiveis melhorias como forma de
aprendizado. Na estrutura da descrigdo também é apresentada a participacdo da designer
no desenvolvimento de cada projeto.

Bl TSR A

(L alasao (T} Catogeizagie de Froito
= = I = T AR, TR N Ly
. ey
() puislizagiic do Pmjots ) Extruturs
il - il = BT : .:.:.. -.:-"-_.:-.I ....:.l;..::l.l.- :

Figura 1 - Curadoria do portfélio. Fonte: autoria prépria.
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2.1. Identidade Visual

2.1.1. “Sistemas de Identidade Visual”, Maria Luisa Peén (2001)

Para criacédo de identidade visual, foi utilizada a metodologia de Sistemas de
Identidade Visual de Maria Luisa Pedén (2001). O método é dividido em trés fases:
problematizagéo, onde se analisa e organiza as informagdes do projeto para um briefing
completo; concepcéao, essa € a fase em que a identidade € delineada por meio de quatro
etapas essenciais (geracdo de alternativas, definicdo do partido, solugédo preliminar e
validacoes); e, por fim, a especificagdo, onde € apresentado as aplicacbes e a solugao
final do projeto. Cada uma dessas fases tem um papel fundamental para garantir que o

resultado seja um sistema de identidade visual eficiente e coeso.

SISTEMAS DE IDENTIDADE VISUAL

Maria Luisa Peon (2000)

@ Problematizacdo @ Concepgao @ Especificacdo
« hnalise de + Desemvalvimento das « Aplicacdes e
informdgoas para um principais alternativas entreeda fina
briefing completo, e olefingio da

solucao prelinsnar

Figura 2 - Metodologia de Maria Luisa Pe6n. Fonte: autoria propria.
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2.1.2. “Design Thinking”, Tim Brown (2009)

Utilizou-se também para o desenvolvimento de identidade visual, a metodologia do
Design Thinking, de Tim Brown (2009), seguindo a sugestao da professora orientadora do
projeto. O processo envolve as seguintes etapas: empatia, para analisar e entender as
necessidades do publico-alvo; definicdo, que usa as informagdes coletadas para delimitar
o0 problema; ideagéo, para gerar solugdes criativas; e, por fim, a fase de implementagéo,

que concretiza a solugéao final do projeto.

E::! tripio e ko 5o {EEI Eaadis

el il D A D el I i S s |

Figura 3 - Metodologia de Tim Brown. Fonte: autoria prépria.
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2.2, Design editorial

2.2.1. “Das coisas Nascem Coisas”, Bruno Munari (2019)

Para a elaboracao de design editorial, foi utilizada a metodologia “Das Coisas
Nascem Coisas”, de Bruno Munari (2019). O processo seguiu as seguintes etapas
adaptadas: definicdo do problema, onde é analisado e definido as limitagdes e
expectativas com as quais o designer vai trabalhar; coleta de dados, onde é reunido os
conhecimentos sobre o problema e elaborado as possiveis solugdes; criatividade, ideias
sao geradas dentro dos limites definidos e dos dados coletados; materiais e tecnologias,
nessa fase é organizado os recursos disponiveis para realizacdo do projeto;
experimentacdo, uma etapa de experimentagdo visual onde a criatividade é executada
com os materiais e tecnologias selecionados; e, por fim, a solugdo, que resulta na

aplicagao da solugéo final do projeto. (Vianna, 2025).

- =
E Cwires i o Prabhissmm ('t Ceimas o Do I._:' Crimirod s

() Seligde (& expevmmrtachn (T Mptoriais o Teosslogio:
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Figura 4 - Metodologia de Bruno Munari. Fonte: autoria propria.
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2.2.2. “Double Diamond”, British Design Council (2005)

O Double Diamond é uma metodologia de design popularizada pelo British Design
Council em 2005, que se estrutura em quatro fases principais: Descoberta, consiste em
pesquisa para empatia e abrangéncia de diversas possibilidades; Definigdo, onde a
pesquisa € sintetizada; Desenvolvimento, momento de criatividade para gerar e prototipar
solugdes e; Entrega, convergindo para a solugéo e langamento final.

Seu objetivo é sistematizar o desenvolvimento de solugbées ao alternar entre o
pensamento divergente, focado na exploragdo e geragéo de multiplas possibilidades e o
pensamento convergente, voltado ao refinamento e a selecdo das melhores ideias. Essa
metodologia foi escolhida para mapear o desenvolvimento do design editorial,

proporcionando uma estrutura clara e centrada nas necessidades do publico.

DOUBLE DIAMOND
British Design Council (2008)

Drrdcadeie Drefine
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Figura 5 - Metodologia da British Design Council. Fonte: autoria propria.
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2.3. Fotografia de Produtos

2.3.1. “Metodologia Weekend Creative”, Ticiano Alves (2022)

A metodologia Weekend Creative, criada pelas designers Arabela e Elle, foi
adotada para o desenvolvimento de projetos de fotografia de produto e adaptada por
Alves (2022) para o ambiente académico, visando otimizar a produgéo de imagens com
impacto comercial. O processo compreende as seguintes etapas: selegdo do produto;
pesquisa aprofundada do produto e da marca; brainstorm, para geragao de ideias
criativas; shootplan, para um planejamento visual detalhado; logo apds, a sessao
fotografica; pos-produgdo para edicao e tratamento das imagens e a entrega final do
projeto.

WEEKEND CREATIVE

Alves (2022)

(@) setecio do Produto () Brainstorm

+ Pesguiza relacicnada 20 + Geragao de idekas crialivas:
proclle & A Marca

@ Pos-producéo @ Shootplan
= Producho e edicdo das imagens + Parajamento visual
= Enlsecn final do propato. dietalhade da sessho
fotografca

Figura 6 - Metodologia de Ticiano Alves. Fonte: autoria propria.
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2.4. Design de Sinalizagao

2.4.1. “Metodologia Joan Costa”, Joan Costa (2022)

A metodologia de Joan Costa, originalmente consolidada em 1987 com sete etapas
(Contato, Levantamento de Dados, Organizagdo, Desenvolvimento, Realizagao,
Supervisao e Controle Experimental), foi redefinida pelo autor em 2007 para seis etapas
principais, entretanto, para o projeto de sinalizagdo do portfolio, utilizou-se uma versao
adaptada de cinco etapas, sendo elas: Coleta de Informacdes, onde se reunem dados
relevantes como as caracteristicas do ambiente, o perfil dos usuarios, a identidade visual
e os problemas do local; Projeto do Sistema, que organiza os principais fluxos apds uma
analise dos espacgos; Sistema Basico de Cddigos e Sinais, no qual se estrutura uma
tabela com as informagdes de cada placa; Design Grafico, onde se desenvolvem os
caminhos estéticos e as propor¢des das sinalizagbes; e, por fim, as Especificagoes,
responsavel pelos desenhos técnicos e aplicagdes. Essa estrutura possibilita a criacdo de
sistemas de sinalizacdo coesos, capazes de promover uma comunicag¢ao funcional que

organiza os espacos de interacao e reforga a identidade visual.

l|:|'l:l".!|l'.l.|:|-l- armmasces E|Fln:-|-l-ll:|-:|.|:| Sriams I,:l orpaTE B nciE
Lol e & i b

(T topecibcucien () Designainbon

- B 1 | IR

Figura 7 - Metodologia de Joan Costa. Fonte: autoria propria.
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3. PORTFOLIO DE PROJETOS

3.1. IDENTIDADE VISUAL

3.1.1. Espaco Interativo - Identidade Visual, 2024.2

Equipe: Categoria: Cliente:

Ana Leticia Amaral, Ana Clara Identidade Visual UFPB - Campus IV

Rocha e Raissa Gabryele.

Tematica: Ano: Método:

Identidade de projeto 2024 Sistemas de Identidade

de extenséo. Visual (Pedn, 2001)
Solicitagao

Foi solicitada a criagdo de uma identidade visual para o projeto de extensao
intitulado Brincar e Aprender: Construindo um Espaco Interativo para os/as Filhos/as das
Discentes do Campus IV - UFPB. O presente projeto foi desenvolvido sob a
coordenacao/orientagcao da Profa. Dra. Sabrina Grisi Pinho de Alencar, do Departamento
de Educagdo da UFPB. O objetivo do Brincar e Aprender foi disponibilizar um espago
interativo e multidisciplinar para os/as filhos/as de alunas, proporcionando melhoria na
condicdo de estudo dessas discentes e colaborando na formacgao de alunos dos cursos
de Pedagogia e Letras, através de experiéncias com atividades pedagogicas para
criangcas na faixa etaria de 01 a 08 anos de idade, trazendo beneficios para toda a

comunidade académica.

Metodologia

Neste projeto optou-se pela metodologia “Sistemas de identidade visual", de Maria
Luisa Peon (2001). Este método é dividido em trés etapas consideradas fundamentais,

sendo elas: problematizacdo, concepgao e especificacao.
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Etapa 1 - Problematizagao

Apos o recebimento desta solicitacao, foi feito um estudo sobre o projeto através
da leitura do documento oficial que apresenta a justificativa de sua criagdo, os objetivos
previstos e os resultados esperados. Além disso, houve momentos de conversa com a
professora responsavel, possibilitando o alinhamento das principais ideias, necessidades

e caracteristicas desejadas para o projeto.

A Professora também apontou que esse projeto teria restricbes orgamentarias,
portanto, ndo haveria a reprodugcao de todos os materiais que fossem desenvolvidos. Por
isso, priorizou-se a elaboragdo da assinatura visual, que seria utilizada na criacao de
redes sociais para divulgacdo do projeto e aplicada na produgcdo de camisas para o
fardamento adequado das alunas e algumas canecas que seriam utilizadas como

lembrancinhas também para participantes e colaboradores do projeto.

Etapa 3 — Concepgao

Reunindo estas informagdes, foi iniciada uma analise de projetos de identidade
visual que envolvessem organizagdes de educacédo infantil ou tematicas semelhantes.
Essa busca foi realizada através do compartilhamento de projetos postados na plataforma

Behance entre as integrantes da equipe.

Figura 8 - Identidades visuais analisadas. Fonte: compilagdo do autor.
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Apos a visualizagdo das referéncias, e reunidas as sugestdes das alunas
participantes do projeto de extensdo, estabeleceu-se o desenvolvimento de uma
identidade simples, porém preenchida de cores estimulantes e com uma iconografia que
representasse cada caracteristica integrante do espaco.

O espacgo seria uma sala dividida por ambientes desenvolvidos pelas pedagogas,
onde cada um representaria 0 que seria disponibilizado para as criangas, como jogos

matematicos, musica, literatura e brincadeiras tradicionais.

Etapa 4 — Especificacao (Resultados)

Esse projeto se conclui com o desenvolvimento de uma identidade visual
agradavel, contendo a representagao de elementos ludicos e cores que intensificam uma

atmosfera infantil e aconchegante.

A assinatura visual possui um logotipo divertido conferindo a utilizacdo da tipografia
“Birdigo” juntamente com uma iconografia que seguiu a proposta principal desenvolvida
na etapa de concepcgao, representando as atividades que seriam presentes no ambiente.
Também foi utilizada a tipografia “Alata Regular” para textos, garantindo uma

concordancia visual entre os demais materiais textuais.

ESPACO ESPACO
INTERATIVO INTERATIVO
A [ A % B 0 ) A 5%

Figura 9 - Assinatura visual centralizada e alinhada a esquerda. Fonte: arquivo do projeto.
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Figura 10 - Tipografias utilizadas. Fonte: autoria prépria.
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Figura 11 - Codigo de cores e iconografia. Fonte: autoria propria.
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Figura 12 - Aplicagdo em botton. (Mockup) Fonte: arquivo do projeto.

Figura 14 - Aplicagéo em papel timbrado e camiseta. (Mockup) Fonte: arquivo do projeto.
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Analise Critica

Este projeto teve inicio antes do periodo letivo da disciplina de Identidade Visual e,
embora houvesse uma percepgao de desafio técnico inicial, representou uma
oportunidade de estudar e praticar essa vertente do Design. Além disso, permitiu a

contribuigdo em um projeto de extensdo com um relevante propésito social.

Durante o processo criativo, realizaram-se reunides com a professora responsavel
e, devido a proximidade interpessoal preexistente com uma das integrantes do grupo, o
dialogo ocorreu de forma fluida, gerando um processo tranquilo, facilitando o atendimento

as demandas estéticas e a atmosfera visual pretendida.

Uma visita ao local chegou a ser organizada, contudo, ndo foi possivel realiza-la
por falta de disponibilidade. No entanto, o envio de registros em video e imagens do
espaco interativo possibilitou o envolvimento necessario para o desenvolvimento de uma

solucao funcional e eficiente, condizente com as caracteristicas do ambiente.



3.1.2. Preto Luz - Projeto Integrador, 2024.2

Equipe: Categoria:

Ana Leticia Amaral, Ana Clara Identidade Visual
Rocha, Raissa Gabryele, Danilo
David e Sofia Steinbach.

Disciplinas: Ano:

Identidade visual, Teoria e historia 2024
do design, Tipografia, Analise
grafica, llustragao e Editoracéo

Solicitagao

Professores:

Suellen Albuquerque,
Daniel Lourenco, Analia
Adriana

Método:

Design Thinking
(Brown, 2009)
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O presente trabalho envolveu as disciplinas do segundo semestre de 2024,

consistindo no desenvolvimento de um sistema de identidade visual, uma tipografia

display e pegas de comunicagdo visual, com o uso de ilustragbes em técnica livre e

semidtica, para promover a proposta do projeto. Com o objetivo de simular uma

campanha de conscientizagdo sob o tema geral “Minorias Sociais”, mas fazendo um

recorte para o contexto local, o tema escolhido foi: “Valorizagdo da beleza de jovens

adultos pretos na cidade de Jodo Pessoa”.

Metodologia

A metodologia utilizada foi “Design Thinking”, de Tim Brown (2009), seguindo a

sugestdo de uma das professoras orientadoras do projeto. O processo envolve as

seguintes etapas adaptadas: empatia, definicdo, ideacao e implementacao.
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Etapa 1 - Empatia

Para compreender as necessidades do tema e do publico-alvo nesta etapa de
empatia, foram feitas pesquisas referentes a evolugcdo da representatividade preta,
especialmente em campanhas relacionadas a estética e ao bem-estar. Esta, apesar de
restrita e baseada em valores, historia e fendtipos europeus ou brancos ocidentais,
apresentou um avango impulsionado por ondas de manifestagdes, movimentos sociais e

debates raciais.

Logo apds, foi realizada uma pesquisa voltada para o contexto local, incluindo a
analise de artigos cientificos, matérias jornalisticas e conteudos de figuras publicas
engajadas na comunidade afro, além da aplicagdao de um formulario on-line por meio do
Google Forms. Este instrumento de coleta de dados foi composto por perguntas objetivas
e discursivas, visando compreender como as pessoas pretas e pardas da cidade de Joao
Pessoa percebem a representatividade da beleza preta e como isso reflete em sua

autoestima.

Etapa 2 — Definigao

Através das informacdes coletadas, tornou-se evidente a necessidade de uma
campanha capaz de promover a valorizagdo da beleza natural do povo negro,
contribuindo para a construgdo da autoestima e da representatividade dessas pessoas,
além de apoiar uma mudanca cultural que reconheca e celebre as caracteristicas unicas

da populacgéao preta, promovendo maior representagao e inclusao.

Com a intencdo de aprofundar o estudo de caracteristicas historicas de
representatividade e resisténcia de pessoas pretas, bem como os avangos em

campanhas publicitarias, foram realizadas analises diacrénica e sincronica.
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ANALISE DIACRONICA
- campanhas publicitarias com presenca e representatividade negra.
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Figura 15 - Analise diacrénica de Campanhas Publicitarias. Fonte: compilagdo do autor.
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* Padroes Eurocentristas
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Figura 16 - Analise diacrénica de Padrdes Eurocentristas. Fonte: compilagdo do autor.

Analise diacronica de campanhas
antirracistas.
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Figura 17 - Analise diacrénica de Campanhas Antiracistas. Fonte: compilagao do autor.

Concluindo a analise do material coletado e a determinacido dos aspectos centrais
do projeto, foram produzidos os painéis de referéncia estética, de publico-alvo e a

persona.
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Figura 19 - Painel de referéncia estética. Fonte: compilagdo dos autores.
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Figura 21 - Persona Dandara. Fonte: autoria propria.
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Etapa 3 — Ideagao

Em seguida, foram feitos os rascunhos iniciais da assinatura visual e da tipografia
que seria desenvolvida, explorando diversas possibilidades a partir das principais ideias
discutidas pela equipe. Os primeiros testes de naming foram elaborados seguindo a
proposta de valorizagao da cor da pele como por exemplo, “Cor Real” e “Minha Cor Real”.
Porém, também foi testada a ideia de “Minha Cor Raiz Real”, que buscava atribuir a
palavra “Raiz” aspectos de ancestralidade, trazendo as raizes do povo preto, como o
cabelo trangado com trangas tradicionais nagd. Ja a palavra “Real” refere-se a existéncia

e valorizagao, mas também representa o sentido de realeza, resgatando a ancestralidade
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Figura 22 - Rascunhos de tipografia e assinatura visual. Fonte: autoria de Raissa Souza.

africana.

Figura 23 - Rascunho de elementos graficos. Fonte: autoria de Raissa Souza.
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Os primeiros testes da paleta de cores que poderia ser utilizada no
desenvolvimento do projeto também foram elaborados. Para isto, utilizou-se as cores das

principais referéncias estéticas adicionadas nos paineis, mantendo uma atmosfera
vibrante.

Figura 24 - Testes de paleta de cor. Fonte: autoria prépria

Do mesmo modo, foram produzidas as ilustragdes iniciais que seriam aplicadas

nos cartazes. Essas foram feitas a partir do conceito de valorizagdo da beleza preta,
proporcionando aceitacédo e pertencimento.

Figura 25 - Testes de ilustragbes. Fonte: autoria de Sofia Steinbach, Danilo Figueiredo e Ana Rocha.

(Print e foto de tela).
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Etapa 3 — Prototipacao

Na etapa de prototipacao, foi colocado em pratica a principal ideia desenvolvida no
processo anterior. Com isso, a tipografia foi digitalizada e desenvolvida através de uma
grade de derivagao tipografica, seguindo os processos determinados pelo professor. Essa
produgao proporcionou a visualizagao dos aspectos dos primeiros testes de assinatura da

marca e da sua composi¢ao com elementos graficos.

$§ aCR & COR
9 ¥ REAL REAL
¢ COR REAL 4 COR REAL

Figura 26 - Primeiros testes. Fonte: autoria de Raissa Souza.

Logo em seguida, a tipografia nomeada de “Retintus” foi finalizada possuindo
apenas uma versdo em caixa alta (letras maiusculas). Ela apresenta caracteristicas
geomeétricas, com um visual propositalmente irregular. Para os demais elementos textuais

a tipografia escolhida foi a Bahnschrift regular e semi condensado.

RETINTUS

ABCDEFGHIJKLMNOPQ
RSTUUWXYZ

S0 JUIZA CHATA NAD VE CAMERA
FRACIL E DA KIWI A RE SEXY QUE
POS ACOES EM BAU

Figura 27 - Tipografia Retintus. Fonte: arquivo do projeto.
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Bahnschrift

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijklmnapgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopgrstuvwiyz abedefghijklmnopgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwiyz
abedelghijkimnopgrstuvwiyz abedefghijklmnopgrstuvwayz
abedefghijkimnopgratuvwiyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Figura 28 - Tipografia Bahnschrift. Fonte: arquivo do projeto.

O resultado da assinatura visual confere duas versdes: uma em formato vertical e
outra na horizontal. Essa variagao foi determinada para garantir a eficiéncia na adaptacgao

da marca em diferentes contextos de uso e aplicagado. A versao final € o nome “Preto luz’

“minha beleza brilha”, transmitindo com impacto e autenticidade a beleza preta.

PRETO

LUZ PreTO LUZ

MINHA BELEZA BRILHA MINHA BELEZA BRILHA

Figura 29 - Assinatura visual “Preto Luz”. Fonte: arquivo do projeto.
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Figura 30 - Paleta de cor. Fonte: autoria propria.
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Figura 31 - Assinatura visual em contraste. Fonte: arquivo do projeto.

Figura 32 - Iconografia. Fonte: arquivo do projeto.
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Figura 33 - Padronagens. Fonte: arquivo do projeto.

Os elementos de composigao também foram digitalizados, concluindo um visual
que apresenta caracteristicas fenotipicas de pessoas pretas. Esses elementos
representam o cabelo crespo black, diferentes texturas de cabelos cacheados, tranga
nagd, diastema, além de elementos de resisténcia como o punho erguido e o pente garfo.
Todos esses elementos estao ligados a ancestralidade e resisténcia do povo preto.

Etapa 4 — Implementacgao

Na etapa de implementacdo, a identidade visual foi simulada em diferentes
materiais por meio da criacdo de mockups, que ilustram a aplicagdo da marca. Estes
contemplam itens para divulgacdo do projeto como cartazes e folder, além de produtos

como ecobags, bottons.



Figura 35 - Aplicagdo em cartazes estilo lambe-lambe.

Fonte: arquivo do projeto. (Mockup)
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Figura 37 - Aplicagéo em folder. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo e Raissa Souza. (Mockup)
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Analise Critica

Este projeto foi uma segunda experiéncia com um projeto integrador durante o
curso, e apesar da familiaridade com o processo, as dificuldades nao deixaram de existir.
Contudo, houve o aproveitamento das orientagdes e conselhos de cada Professor,
possibilitando o auxilio em dificuldades encontradas como no desenvolvimento dos
cartazes, onde houveram problemas na construcdo de uma proposta que concluisse uma
unidade visual entre as trés pecas que deveriam ser elaboradas. A solugao foi produzida
apos ajustes entre as ilustragdes, que foram feitos seguindo orientagdes dos Professores
responsaveis pelas matérias de ilustragdo e analise grafica, que analisaram e indicaram a
utilizacdo de elementos que representassem uma atmosfera divina nas ilustragdes,

utilizando também a semiodtica.
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3.1.3. Julia Farias - Identidade visual para marca pessoal, 2025.2

Equipe: Categoria: Cliente:

Ana Leticia Amaral Identidade Visual Julia Farias fotografia e
videomaker

Tematica: Ano: Método:

Marca pessoal 2025 Sistemas de ldentidade

Visual (Pedn, 2001)

Solicitagao

Julia Farias € uma marca pessoal que representa uma profissional em fotografia e
videomaking. Seu trabalho abrange areas diversas, incluindo sessbes em estudios,
cobertura de eventos, fotografia para marcas e servigcos de videomaker destinados a

empresarios, marcas de moda, restaurantes, agéncias de viagem e propagandas.

A iniciativa surgiu da necessidade de solucionar a auséncia de uma identidade
visual para a fotégrafa paraibana, motivo de dificuldade em processos de divulgacéo e
diferenciagdo dentro de um mercado competitivo. A solicitacdo envolveu o
desenvolvimento de uma marca auténtica, que transmitisse uma imagem moderna e
proporcionasse reconhecimento, bem como a valorizagao do seu trabalho profissional e

representasse sua esséncia.
Metodologia

A metodologia utilizada para o processo de criagao foi "Sistemas de identidade
visual", de Peoén (2001). Este método possibilita a concepgdo de um sistema de
identidade eficiente e coeso, dividindo-se em trés fases: problematizacdo, concepgao e

especificagao.
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Etapa 1 - Problematizagao

O desenvolvimento da identidade iniciou-se mediante a uma analise de dados que
foram coletados através de um modelo de briefing disponibilizado pela designer Ana
Borges, servindo como um documento informativo e estratégico contendo informagdes
importantes relacionadas ao negdcio, a historia e aos gostos pessoais do cliente. Por
meio desse documento, foi possivel identificar o posicionamento, os aspectos da marca,
seu reconhecimento no mercado, publico-alvo, além de caracteristicas desejadas pela

cliente para a solugao visual, como cores e preferéncias para a criagao do simbolo.

Etapa 2 — Concepgao

Na etapa de concepc¢ao, foram elaboradas as principais alternativas para serem
validadas e finalizadas. A partir das informagdes coletadas na primeira etapa, um painel
de referéncias foi elaborado, determinando a atmosfera geral da marca ao somar
inspiracdes de simbolo e estilos tipograficos, além de exemplos de construcéo de logo e

de materiais para papelaria, possibilitando a inicializagdo do processo criativo.
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Figura 38 - Painel de referéncias. Fonte: compilagao do autor.
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ApoOs a validagdo do painel, o material foi desenvolvido dialogando com as
caracteristicas desejadas, como tipografia serifada e estilizada. Para o simbolo, optou-se
por algo que nao remetesse a profissdo, mas sim ao movimento “Rinascita”, criado pela
fotografa. Ele define ensaios fotograficos voltados para a valorizagéo da beleza feminina e
carrega a proposta do significado de renascimento da propria palavra, relacionando

autoestima e evolucao.

Quanto as cores, o vermelho puxado para o vinho tornou-se indispensavel por ser
a cor que representa os ensaios Rinascita e € uma marca das suas sessdes. Com isso,

uma cor suave foi pensada para manter o foco sofisticado juntamente com o vinho

Figura 39 - Ensaios Rinascita. Fonte: arquivo de fotografias produzidas por Julia Farias.

Etapa 3 — Especificagao (Resultados)

Com o objetivo de alcancar o publico e, ao mesmo tempo, exaltar o potencial
inovador e cuidadoso da fotografa, foi trabalhado o contraste. A marca da cliente foi
definida com a logo principal, além da identidade visual para o seu projeto autoral de

ensaios, o Rinascita.
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A esséncia desse projeto se conclui com uma assinatura unica, produzida por meio
de caracteres estilizados conferindo elegancia e contemporaneidade através das
tipografias Imperial Script Regular e Noto Serif Display (serifadas), que foram aplicadas na
formacao da assinatura visual tipografica e a Roboto (sem serifa) que foi utilizada em

textos nas versdes regular, bold e italico.

T1l1a Farian e maericel < Deriit Kegelerr
Fl. 4 J 3
Julia fariag ot
Noto Seril Display

?1 l‘l“f.,;{‘l lﬁ( Roboto Regular | Roboto Bold

Rabato talic

Figura 40 - Assinatura Visual e Tipografias utilizadas. Fonte: autoria prépria.
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Figura 41 - Aplicagao da assinatura em fotos da profissional. Fonte: autoria prépria.
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As cores seguem a mesma proposta: o vinho (HEX 7C161B) e o bege (HEX

FBFGES) estabelecem um equilibrio dindmico de conforto entre sofisticagao, sensualidade
e modernidade.

FLEGANCIA SOUISTICACRO

SN FHFSES ROE 51296 220 GRIVE R TIN 0%

Figura 42 - Significado e cédigo de cores. Fonte: autoria propria.

O elemento grafico central sdo tulipas, conferindo um visual fluido e organico,
possibilitando significados estratégicos. O caule das flores foi construido a partir das
iniciais do nome da marca, “‘J” e “F”, enquanto a flor tulipa simboliza o seu significado de
renascimento. O elemento foi elaborado para além da estética, atuando como uma

assinatura simbdlica e feminina compondo a marca.

Figura 43 - Resultado do simbolo de tulipas. Fonte: autoria prépria.



P g

i =\

:

~ oy

B B

Figura 45 - Aplicagdo em quadros de fotografias. Fonte: autoria propria. (Mockup)

Figura 46 - Aplicagdo em quadro de fotografia. Fonte: autoria propria. (Mockup)
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Figura 49 - Aplicagdo em embalagens. Fonte: autoria propria. (Mockup)
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O projeto foi entregue em uma pasta organizada no Google Drive, contendo todos
os materiais graficos e especificagdes necessarias para a cliente e para futuros trabalhos

envolvendo a marca.
Analise Critica

Este projeto representou uma oportunidade de aplicar, de forma individual e fora do
ambiente académico, os conhecimentos técnicos adquiridos ao longo do curso de Design,
somados a liberdade criativa. Por se tratar de uma identidade desenvolvida para uma
pessoa com vinculo de confianga, houve maior flexibilidade nas etapas e o
desenvolvimento seguiu conforme a disponibilidade de tempo. As reunides iniciais e de
apresentacao de resultados foram descontraidas por esse motivo, proporcionando uma
interacdo leve com uma cliente que possui proximidade pessoal com o projetista. O
resultado final foi entregue e elogiado em todos os seus aspectos, resultando em uma

primeira experiéncia profissional positiva nessa area.
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3.1.4. Sonhos Bordados - Branding, 2026.1

Equipe: Categoria: Cliente:

Ana Leticia Amaral e Branding Ivana Pereira

Danilo David

Tematica: Ano: Método:
Empreendimento de 2026 Sistemas de ldentidade
pecas personalizadas Visual (Pedn, 2001)
Solicitagao

A Sonhos Bordados foi desenvolvida para representar o valor e a exclusividade do
trabalho artesanal. Esse trabalho oferece produtos personalizados para necessidades
diversas, transformando itens de uso pessoal, objetos de decoragéo e lembrancinhas de

eventos em pecas unicas que criam conexdes e proporcionam momentos afetivos.

A necessidade de desenvolver essa identidade visual, veio a partir do contato da
bordadeira Ivana Pereira, que identificou a necessidade de meios que possibilitassem a
comunicagao visual com os seus clientes e a divulgacéo de seus produtos. O projeto teve
como objetivo central enaltecer a arte manual por meio de uma assinatura visual versatil e
auténtica, pensada para ser aplicada tanto em redes sociais e papelaria quanto em

diversas outras aplicagdes futuras.

Metodologia

A metodologia utilizada para o processo de criagao foi "Sistemas de identidade
visual", proposta por Maria Luisa Pedn (2001). Este método possibilita a estruturacéao de
um sistema de identidade eficiente e coeso, dividindo-se em trés fases denominadas de

problematizacao, concepc¢ao e especificacio.
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Etapa 1 - Problematizagao

O projeto foi iniciado a partir de uma coleta de dados retirados de um modelo de
briefing disponibilizado pela designer Ana Borges. As informagdes coletadas por meio do
formulario foram discutidas em uma reunido presencial com a cliente lvana Pereira. Com
base nesse encontro, desenvolveu-se um documento informativo contendo os pontos
essenciais para a compreensao do mercado, do publico-alvo e do posicionamento da
marca, além de detalhar o contexto do negdcio, sua histéria, preferéncias pessoais,

exigéncias e restrigdes.

ApoOs a analise desse diagndstico, foi definido o direcionamento criativo para a
elaboracao das alternativas de design. O objetivo central foi desenvolver uma identidade
visual simples e funcional, garantindo que a cliente pudesse aplicar em materiais de

papelaria e redes sociais de forma pratica e eficiente no seu dia a dia.

Para representar os dados do publico-alvo, foram elaboradas duas personas
representativas e ficticias, com o intuito de aprofundar a compreensao sobre suas

motivagdes, interesses e preferéncias.

Joice

:.IIJ. -'; :. !.I{ K .'I';}:I

Joyoe (47 anos) & professora e mora no baimo de
Tambauzinho na cidade de Jodo Pessoa com o 58U
marnida e dals filhos

Sua roting consiste em preparar o5 matenals para Suas
awlas, cuidar de saus filhcs & ler am seu tempo Inre,

Jayce gosia de presantear sua familia com prasentes
personalizados que costuma comprar em felras de
arlesanalo a caminho da seu Irabalho, & pelas suas
amigas de igreja, que lambém fazem arligos
personafizados, ajudando-as,

Figura 50 - Persona 1, Joice. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo.
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Lucia
APOSEMTADN

Licia [55 A0S & HWEEﬂLEIEFa & mara no bairmo e
Jaguaribe na cidade de Jodo Pessoa com o 58U marido

Ela possui uma roting diaria simples e além dea produwszir
PEGES &M croche N seud lempo livre, ela tambam sa
imterasza em encomendar trabalhos feilos a mao.

Para muwdar sua rotina, LixEa frequanta pequanas fairas
populares de artesanato & tem o costume de preseniear
pessoas quandas com asses produlas, sejsum
aencomendados au ndo,

Figura 51 - Persona 2, Lucia. Fonte: autoria prépria.

Etapa 2 — Concepcgao

O processo de concepcao da identidade iniciou-se com a estruturagdo de um
conceito baseado em palavras-chave extraidas do briefing: delicada, acolhedora, afetiva e
artesanal. Esses pilares se conectam diretamente as tonalidades fortes escolhidas para a
marca.

Apos a definicdo do conceito e analise da primeira etapa, foi estudada a
necessidade de desenvolver um naming estratégico. O nome “Sonhos Bordados" surgiu
de um processo de brainstorming entre os integrantes do projeto, inspirando-se
diretamente no depoimento de lvana. Para ela, o artesanato representa a materializacio

de suas metas e a realizacédo de seus sonhos.

A partir disso, antes de iniciar os rascunhos e colocar as primeiras ideias em
pratica, foram realizadas pesquisas visuais para a definicdo visual dos conceitos centrais
através de um moodboard e paineis de referéncias, além do desenvolvimento dos
primeiros rascunhos antes dos testes digitais.

O moodboard reune a esséncia geral do projeto, relacionando, em um quadro,
imagens de bordados, artesanato e texturas de ponto cruz, criando um compilado para

definir a atmosfera inicial da identidade visual.
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Figura 52 - Moodboard. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo.

Apo6s o moodboard, o painel de referéncias visuais foi elaborado para compreender
elementos comuns a esse tipo de abordagem e auxiliar na geragao das alternativas para
o projeto. Esse painel possui exemplos e alternativas para assinaturas visuais, formas de
aplicar o efeito de ponto cruz em elementos graficos e tipografias, além de aplicagdes em

materiais de papelaria e redes sociais.
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Figura 53 - Painel de referéncias. Fonte: compilagéo dos autores.

Um terceiro quadro foi elaborado para reunir algumas paletas de cores prontas
encontradas na plataforma Pinterest, para a visualizagdo de combinagdes harménicas
entre tons de azul. Como a cor azul foi uma exigéncia da cliente, uma paleta com tons de

azul foi priorizada, buscando-se cores complementares para compor o projeto.
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Figura 54 - Painel de referéncias para paleta de cores. Fonte: Pinterest.

Por ultimo, foi realizada uma pesquisa de tipografias que poderiam ser utilizadas na
assinatura visual e nos textos de apoio. Essas fontes foram retiradas da plataforma
Envato, que disponibiliza diversas ferramentas de design grafico como por exemplo,

tipografias diversas.
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Figura 55 - Pesquisa de tipografias serifadas. Fonte: compilagdo dos autores.



53

Mansfield

I8 FOWTS

Merculia

& Style Sorm Senf Typetaon

Figura 56 - Pesquisa de tipografias sem serifa. Fonte: compilagdo dos autores.

Etapa 3 — Especificagao (Resultados)

A marca Sonhos Bordados se consolida com a valorizagdo do trabalho artesanal,
representando a delicadeza do ponto cruz e o carinho dedicado a cada peca. O resultado
expressa a aten¢ao dada a individualidade e a personalidade de cada item produzido por
Ivana Pereira, responsavel pela confeccdo dos bordados e pecas artesanais.

Para a assinatura visual, trés versdes foram disponibilizadas, uma na vertical, na
horizontal e um formato personalizado de um monograma que simula técnicas de
bordado, facilitando aplicagbes diversas. Todas possuem um detalhe na letra “S” que
simula uma linha sendo passada por uma agulha, compondo a atmosfera de costura

proposta pelo projeto.
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@onhos
@ordados

@onhos Gjordados

Figura 57 - Resultado das trés versdes da assinatura visual da marca. Fonte: arquivo do projeto.

As tipografias escolhidas para compor a assinatura foram a The Youth (regular) e a
Noto Serif Display (italic), que transmitem delicadeza ao combinar duas fontes serifadas
que se complementam harmoniosamente. Ja a tipografia Critf (sem serifa) é utilizada em
contextos que exigem o desenvolvimento de textos, garantindo legibilidade e versatilidade

em diferentes suportes.

it

Noto Serif Display Italic

Critf Regular

Figura 58 - Tipografias utilizadas. Fonte: autoria prépria.



55

Atendendo a solicitagcdo da cliente, a paleta de cores foi estruturada em torno do
azul, priorizando uma estética visual composta por trés variantes: escuro, acinzentado e
claro. Para complementar a composi¢ao, foram introduzidos o bege e o rosa, para

reforgcar o conceito de delicadeza e proporcionar o contraste necessario a identidade.

35780 #57708E & 5 #FIFIEA #0ATDS2:
70/48/28/1 3/6/9/0 12/81/261

Figura 59 - Paleta de cores. Fonte: autoria propria.

A identidade visual inclui elementos graficos complementares: uma flor que
representa o bordado em ponto cruz e uma variagao da agulha com linha presente na
assinatura visual. Ambos foram desenvolvidos para permitir diversas composigdes nos

materiais da marca.
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Figura 60 - Elementos graficos. Fonte: autoria prépria.
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Figura 61 - Aplicagdo em cartdo de visita. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo. (mockup)

Figura 62 - Aplicagdo em cartdo de agradecimento/presente. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo. (mockup)



Figura 63 - Aplicagdo em ecobag e adesivos. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo. (mockup)

Figura 64 - Aplicagdo em redes sociais. Fonte: autoria prépria.
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Analise Critica

Esse projeto representou uma experiéncia agradavel na area de producéo de
identidade visual e branding. A afinidade da equipe com o tema, somada a proximidade

entre a cliente e a integrante Ana Leticia Amaral, favoreceu a fluidez de todo o processo.

Nao foram encontrados obstaculos técnicos ou criativos, e a comunicagcdo com a
cliente manteve-se clara e aberta a todas as ideias. A liberdade criativa foi um ponto
positivo; as unicas exigéncias envolveram as preferéncias de utilizacdo de cores
determinadas pela cliente. Além disso, a gestdo do tempo foi adaptada a rotina do grupo,
resultando em um fluxo de trabalho colaborativo, sem estresse e aberto a experimentagao

de diversas abordagens visuais.
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3.1.5. 2V.0S - Identidade Visual, 2026.1

Equipe: Categoria: Cliente:
Ana Leticia Amaral e Identidade Visual Veivé
Danilo David
Tematica: Ano: Método:
Plataforma digital de 2026 Sistemas de ldentidade
gestéo para design Visual (Peon, 2001)
grafico
Solicitacao

O 2V.0S é uma iniciativa da startup de inovagao Veivé que conecta design editorial
e branding a tecnologia. Trata-se de um web app desenvolvido para solucionar as
principais dores do mercado criativo, unindo gestdo financeira, controle de projetos e
recursos humanos em uma interface limpa e intuitiva. O ecossistema foi pensado para
otimizar processos complexos, permitindo que o publico-alvo (estudios e freelancers)

mantenha o foco em seu objetivo central.

Diante disso, o Professor Ticiano Alves, cofundador da empresa, convidou os
alunos de design grafico Ana Leticia e Danilo David para desenvolverem a identidade
visual do web app. O desafio central do projeto consiste na criagdo de uma assinatura
visual, iconografia e paleta de cores exclusivas, que traduzam a esséncia unica da

plataforma.

Metodologia

Para este processo criativo, utilizou-se a metodologia de "Sistemas de identidade
visual" proposta por Maria Luisa Pedn (2001). Este método € amplamente adotado em
projetos de design por viabilizar a estruturacdo de um sistema eficiente e coeso,

dividindo-se em trés fases fundamentais: problematizagcéo, concepgao e especificagao.
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Etapa 1 - Problematizagao

O processo se iniciou apds uma breve reunido com o Professor, na qual o web app
foi detalhado, incluindo a demonstracdo de sua interface e das ferramentas
disponibilizadas aos usuarios. A partir desse alinhamento, elaborou-se um documento
para reunir todas as informagdes e caracteristicas necessarias ao projeto. Esse registro
proporcionou tanto a organizacdo do processo criativo quanto a definicdo da estética
pretendida.

Diante disso, o objetivo central foi desenvolver uma identidade minimalista que
aliasse usabilidade a proposta do sistema, resultando em uma interface limpa, intuitiva e

amigavel.

Etapa 2 — Concepgao

Durante a fase de concepgao e apds a consolidacdo dos conceitos principais do
projeto, foi sugerida a proposta de naming do aplicativo. A proposta inicial remetia
diretamente a empresa vinculada, adotando o nome “Veivé.OS”. Contudo, acolhendo a
sugestao do professor, optou-se pela alteragédo para “2V”, que sintetiza de forma criativa e

direta a expressao “dois Vés".

A partir disso, foram iniciados os processos para referenciar a geragdo de
alternativas. Para isto, um painel foi elaborado reunindo referéncias visuais que
possibilitasse a visualizagado de possiveis opgdes de design minimalista para a assinatura

visual e iconografia.
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Figura 65 - Painel de Referéncias. Fonte: compilacdo dos autores do projeto.

Em seguida, iniciou-se o estudo de paletas de cores que pudessem se adequar ao
projeto. Foi solicitado o desenvolvimento de trés paletas que seriam utilizadas na
personalizacdo individual da interface por parte dos usuarios do web app.

Para ajudar no processo de definicdo das paletas, foi feita uma pesquisa de
possiveis opgdes e combinagdes de cores, buscando na plataforma Pinterest, paletas

prontas para tons neutros, intermediarios e vibrantes.

Figura 66 - Referéncias de paleta de cores neutras. Fonte: compilagao do autor.
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Figura 67 - Referéncias de paleta de cores intermediarias. Fonte: compilagdo de Danilo Figueiredo.

Figura 68 - Referéncias de paleta de cores vibrantes. Fonte: compilagdo de Danilo Figueiredo.

Em paralelo, a equipe explorou a plataforma Envato com o objetivo de selecionar a
tipografia para a assinatura visual. A busca focou em fontes que atendessem as

caracteristicas solicitadas pelo professor: encorpada, geométrica e moderna.
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Figura 69 - Pesquisa de tipografias. Fonte: compilagéo do autor.

ARAEA

Tipografio: Helvena Grotesk Bold

N a/

Figura 70 - Testes de assinatura visual e tipografia. Fonte: autoria de Ana Leticia Amaral e Danilo

Figueiredo.
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Rascunhos iniciais para a iconografia também foram elaborados. Cada icone
representa uma ferramenta disponivel dentro da plataforma digital, sendo elas: prism,
cube, sphere, faces, square e line. Apos a apresentacao dos primeiros testes, o Professor

apresentou propostas para a evolugao e melhoria do design dos icones.

2 f IS

Sphiare

Figura 71 - Rascunhos de iconografia. Fonte: autoria de Ticiano Alves e Danilo Figueiredo.

ApOs a organizagao visual dessas possibilidades, as propostas foram apresentadas
ao professor responsavel. Nesse momento, as ideias de assinatura visual, iconografia e
tipografia foram aprovadas, enquanto a terceira paleta de cores foi descartada, com a

decisdo de refinar e utilizar apenas as duas primeiras paletas.

Etapa 3 — Especificacao (Resultados)

Por fim, o resultado final do projeto resultou em uma assinatura visual que combina
a personalizagdo de dois caracteres (2 e V), conferindo um visual que representa

modernidade e minimalismo, pontos importantes para o resultado estético desejado.
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Figura 72 - Assinatura Visual. Fonte: autoria proépria.

A tipografia Frieburg Regular foi selecionada para a assinatura por alinhar-se ao
conceito do projeto através de suas formas geométricas. Vale destacar que, embora seja
uma variagao regular, a fonte apresenta uma estrutura naturalmente encorpada e robusta,

cumprindo o papel de uma tipografia de forte presenca visual.

Freiburg

Figura 73 - Tipografia utilizada. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo.

Conforme solicitado, duas paletas cromaticas foram desenvolvidas para a
personalizacdo da interface da plataforma. A primeira apresenta um cinza azulado e tons
de azul com baixa saturagao, ideal para usuarios que preferem uma estética mais neutra.
Ja a segunda paleta traz uma proposta mais dindmica e equilibrada com tons de vermelho
e azul, atendendo aqueles que buscam uma interface com cores intermediarias, nem

excessivamente colorida, nem minimalista demais.
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Figura 74 - Paleta de cores neutras. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo.

Figura 75 - Paleta de cores intermediarias. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo.

Por fim, a iconografia foi elaborada com base nas sugestées do professor sobre os
primeiros rascunhos do projeto. Os icones foram desenvolvidos a partir da letra “V”, ja
utilizada na assinatura visual. Cada um refere seu respectivo significado de maneira

conceitual e minimalista.
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Figura 76 - Visao geral da identidade visual. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo.
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Figura 77 - Visao geral da identidade visual. Fonte: autoria de Danilo Figueiredo.



Figura 78 - Aplicagdo em adesivo, botton e interface digital. (Mockup). Fonte: arquivo do projeto.

o

Figura 79 - Aplicagéo em botton e caneta. (Mockup). Fonte: arquivo do projeto.
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Analise Critica

O projeto contribuiu significativamente para o desenvolvimento de competéncias
técnicas e criativas na area de identidade visual para plataforma digital. Embora a
afinidade com o tema e a dinamica do trabalho em dupla ja facilitam a condugao das
atividades, a orientacdo do Professor Ticiano trouxe um diferencial importante. Sua
postura transmitiu segurancga e tranquilidade, permitindo que a dupla atuasse com calma
e precisao em cada entrega, levando em consideracao a existéncia de outras atividades e

projetos simultédneos.
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3.2. DESIGN EDITORIAL

3.2.1. “O Pequeno Principe” - llustragao e Design Editorial, 2024.2

Equipe: Categoria: Professora:

Ana Leticia Amaral, Ana Clara Design editorial e Daniel Lourengo
Rocha, Raissa Gabryele e Sofia ilustragao

Steinbach.

Disciplina: Ano: Método:

llustragao 2024 Das Coisas Nascem

Coisas (Munari, 2019)

Solicitacao

Projeto grafico do livro “O Pequeno Principe”, proposto pelo Professor Daniel
Lourenco na disciplina de llustragao, focado na criacao de ilustracbes e na diagramacao
da obra. Para o desenvolvimento, cada capitulo foi dividido entre os grupos formados pela
turma, no entanto, a capa e os elementos visuais deveriam ser desenvolvidos por todas
as equipes. O objetivo do trabalho foi colocar em pratica os conteudos das principais
técnicas de ilustragc&o vistos ao longo da disciplina, proporcionando o estudo de aplicagéo

de ilustragdo em diferentes artefatos.

Metodologia

Para este projeto, o Professor recomendou o uso da metodologia proposta por
Bruno Munari (1981) em sua obra “Das Coisas Nascem Coisas”. Originalmente, o método
possui 12 etapas, porém optou-se por utilizar uma versado adaptada. O trabalho seguiu
seis etapas principais: definicdo do problema, coleta de dados, criatividade, materiais e

tecnologias, experimentagao e, por fim, a solucao.
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Etapa 1 - Definigcao do problema e Etapa 2 - Coleta de dados

Foi exigido o desenvolvimento grafico do livro “O Pequeno Principe". O trabalho
consistiu na criacdo da ilustracdo de capa e contracapa, além de duas ilustracbes de
pagina dupla, trés ilustracbes para pagina inteira e quatro elementos para a composigao
da parte textual. Por ser um projeto focado em ilustragdo, ndo houve exigéncias de
conhecimento técnico em diagramacgao, levando em consideragdo que a matéria de
Design Editorial ainda seria vista pela turma, entretanto o Professor auxiliou no
desenvolvimento basico para a finalizagao satisfatéria do projeto.

Durante a etapa de coleta de dados, foi realizada a leitura e a pesquisa visual da
obra. Publicada inicialmente em 1943, pelo aviador francés Antoine de Saint-Exupéry, o
livro aborda temas como amor, amizade e criticas & vida adulta. E considerada um
classico atemporal da literatura infantil e narra a amizade entre um menino e um piloto de
aviao.

Para fins de conhecimento da estética editorial disponivel no mercado, foram
analisadas edicbes da obra e, apesar da maioria seguir a mesma unidade visual, foram
encontradas versbdes alternativas, como edicbes em cordel e criacbes para

representatividade em temas afrocentrados.

Figura 80 - Versdes alternativas da obra. Fonte: compilacdo do autor.
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Etapa 3 — Criatividade

Em seguida, a equipe decidiu criar uma pasta na plataforma de pesquisas visuais
Pinterest, na qual foi realizada uma selegdo de imagens relacionadas ao projeto, com o
intuito de guiar o processo de criagdo do conceito geral. Logo apds, as imagens passaram
por uma filtragem, onde se definiu um painel de referéncias para ilustracdo e outro

somente para diagramacao, visando o desenvolvimento de rascunhos de ideias.
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Figura 81 - Painel para referéncias de ilustragbes. Fonte: compilagao dos autores do projeto.
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Figura 82 - Referéncia de diagramagbes. Fonte: compilagdo dos autores do projeto.

Nesse momento de discussao de alternativas, a equipe percebeu a necessidade de
fugir da logica eurocéntrica da obra e desenvolver uma versao diferente do personagem
principal, fugindo do obvio, com o objetivo de acrescentar representatividade e
valorizagdo cultural. Para este processo, o Professor também auxiliou através de
sugestdes do que funcionaria ou ndo na pratica. Por ser uma obra de publico infantil,
caracteristicas comuns de uma crianga latino-americana foi pensada para este

desenvolvimento representativo.

A partir dessas ideias também foi previamente definida a paleta de cores, que
seguiria os tons classicos utilizados na obra, para facilitar o reconhecimento e
representacao visual da obra original. Como o azul e o amarelo, que sao utilizados para
representar ambientes como um céu estrelado, além do amarelo também ser aplicado na
cor de cabelo loiro do personagem, o verde e o vermelho que sdo empregados nas
roupas do pequeno principe, que seriam uma caracteristica a se manter na nova versao

adaptada.



Figura 83 - Testes de ilustragéo do personagem e diagramagéo dos capitulos.

Fonte: autoria de Raissa Souza.
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Etapa 4 — Materiais e tecnologias

O projeto foi definido como um livro digital, com especificagbes técnicas de
estrutura determinadas pelo Professor. Para o formato foi pedido em retrato de tamanho
17x12cm. O conteudo textual do livro também foi disponibilizado completo pelo Professor,

garantindo o foco no projeto de ilustragao.

As ilustracdes foram elaboradas utilizando a técnica de pintura em aquarela, com a
finalizagao feita em caneta nanquim. Para o tratamento e edi¢cdo das imagens, utilizou-se
o aplicativo Snapseed. Quanto a diagramacao, optou-se pelo Adobe lllustrator em vez do
InDesign, devido a auséncia de exigéncia especifica e a falta de habilidade e

conhecimento do grupo com este ultimo software.

Etapa 5 — Experimentagao

Nesse processo de experimentagdao, foram realizados testes de ilustracao,
diagramacao e de tipografias. A definicao tipografica foi aprimorada apds a visualizagao e
teste do que poderia somar ao alinhamento visual planejado para o trabalho, e para isto
foi feito uma pesquisa de diferentes familias tipograficas serifadas para o titulo e corpo de
texto.

Os primeiros rascunhos de ilustracdo foram feitos de acordo com a narrativa
presente em cada capitulo. Durante orientagcbes com o Professor, foi sugerido uma
adaptacao do estilo da roupa utilizada pelo protagonista, buscando referenciar um menino
brasileiro, por exemplo, para que a ideia de representatividade fosse colocada em pratica,
mantendo apenas alguma caracteristica da obra. Para a diagramacgao, rascunhos
inspirados em referéncias visuais vistas na etapa de criatividade foram desenvolvidos.

Além de teste de cores para a realizagao da pintura em aquarela.
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Figura 84 - Rascunho de ilustragéo e de pintura em aquarela.
Fonte: autoria de Sofia Steinbach e Raissa Souza.
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Figura 85 - Teste de diagramacéo e ilustragdo. Fonte: autoria de Raissa Souza.

(Foto e print de tela)
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Etapa 6 — Solugao

O projeto foi concluido apés a execugdo de todas as etapas do processo
metodoldgico. O resultado final incluiu o desenvolvimento da capa, contracapa e dos
personagens. O Pequeno Principe foi representado como uma crianga negra, e a raposa,
adaptada para um cachorro caramelo, visando a inclusdo de representatividade cultural e

nacional.

Elementos como o uso de regata e bermuda, pés descalgos e cabelo cacheado,
foram essenciais para o design de um personagem pensado em proporcionar

identificacdo e reconhecimento para o publico.

No design da capa, elementos como titulo, nome do autor e um vetor da logo da
editora “Nuvem” que foi desenvolvida como parte das exigéncias definidas pelo professor
com o objetivo de completar a criagao visual do projeto, foram adicionados. A contracapa
apresenta o texto de sinopse de Amélia Lacombe que descreve de forma reflexiva a

esséncia do livro.

Figura 86 - Capa e contracapa. Fonte: arquivo do projeto. (Mockup)
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Como néao havia sido elaborada durante o processo criativo, a folha de guarda foi
incluida apés uma sugestédo final do professor. A sua composi¢cdo é baseada em um

padrdao geométrico de estrelas amarelas com fundo azul, representando um céu estrelado

Figura 87 - Folha de guarda. Fonte: arquivo do projeto. (Mockup).

As tipografias utilizadas foram a Carena, Minion Variable Concept e a Super
Chunky. A Carnea foi utilizada para o titulo, a Minion Variable Concept para o corpo de
texto, além da Super Chunky, utilizada para a logo da editora inventada. A escolha de

familias tipograficas serifadas foi definida com o intuito de manter uma identidade visual

classica para a obra.
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Figura 88 - Tipografias utilizadas. Fonte: autoria propria.

Figura 89 - llustragbes de pagina unica e dupla. Fonte: arquivo do projeto. (Mockup).

Analise Critica

Este projeto representou o primeiro contato com as areas de ilustragdo e design
editorial. Inicialmente, as etapas foram divididas entre os integrantes do grupo, mas a
colaboragdo mutua tornou o processo mais dindmico e garantiu um bom rendimento da
equipe. A editoracdo configurou-se como uma das principais dificuldades devido a
auséncia de experiéncia prévia, por essa razdo, o desenvolvimento ocorreu por meio de
orientacdes e auxilio técnico do Professor. Entretanto, apds a realizagao da disciplina de
Design Editorial com a Professora Turla Alquete, tornou-se possivel identificar erros de

composicao no projeto, como a presenca de linhas vilvas e uma mancha grafica irregular.
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3.2.2. “Carmilla: A vampira de Karnstein” - Design editorial, 2025.1

Equipe: Categoria: Professora:

Ana Leticia Amaral, Ana Clara Design editorial Turla Alquete
Rocha e Raissa Gabryele.

Disciplina: Ano: Método:

Design Editorial 2025 Das Coisas Nascem
Coisas (Munari, 2019)

Solicitagao

Proposto pela Professora Turla Alquete na disciplina de Design Editorial, este
projeto académico consistiu na criagdo do design de um livro de livre escolha. Cada
equipe definiu a obra conforme seus interesses e afinidades, cumprindo com as seguintes
especificacdes técnicas: produgdo no software Adobe InDesign; capa e miolo em
policromia; uso combinado de texto e imagem; limite de até duas tipografias; indicagao de
papel e gramatura; além da definicdo de componentes minimos e elementos obrigatorios

nas paginas.

Dentre as opgdes, a obra escolhida foi “Carmilla: A Vampira de Karnstein”, que
apresenta a primeira vampira da literatura e precursora do género. A narrativa gira em
torno das protagonistas Laura e Carmilla, explorando seducdo, atmosfera gotica e
subtextos lésbicos, elementos centrais que motivaram sua escolha para o projeto. O
trabalho incluiu a criacdo de ilustracbes para a capa, alinhadas a estética da obra e a

diagramacao completa dos trés primeiros capitulos.

Metodologia

Foi utilizada neste projeto a metodologia proposta por Bruno Munari (1981) em sua
obra “Das Coisas Nascem Coisas”. Embora o método original possua 12 etapas, foi
aplicada uma versao atual e adaptada para tornar o processo mais eficiente. O trabalho
seguiu seis etapas principais: definicdo do problema; coleta de dados; criatividade;

materiais e tecnologias; experimentagao e, por fim, a solugéo.
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Etapa 1 - Definicao do problema e Etapa 2 - Coleta de dados

Esta primeira etapa abrangeu a escolha do livro e o estudo das regras do projeto,
como o uso do software Adobe InDesign e a produgdo em policromia. Para definicdo do
titulo, o grupo discutiu afinidades literarias em comum até chegar ao livro “Carmilla: A
Vampira de Karnstein”, cujas caracteristicas Unicas despertaram o interesse da equipe. O
desafio principal foi desenvolver a capa e organizar o conteudo interno seguindo os
componentes minimos exigidos, como ante-rosto, folha de rosto e sumario, abertura de
capitulo e colofao.

O processo de coleta de dados consistiu na pesquisa e leitura da obra Carmilla,
onde foram levantadas informagdes essenciais para o desenvolvimento de sua identidade
visual. Escrito pelo irlandés Joseph Sheridan Le Fanu (1872), o livro € um classico gético
que antecede “Dracula” e destaca-se por abordar uma relagdo homoafetiva em pleno
século XIX. Embora as edi¢gbes disponiveis no mercado sigam uma linha visual
semelhante, como o uso de paletas de cores parecidas, elas apresentam estilos de
ilustracdo distintos. Apos a leitura e a analise desses dados, o direcionamento do projeto

foi definido.

Etapa 3 — Criatividade

Apos o estudo de dados sobre a obra, foi definido um moodboard, e iniciou-se a
geragdo de rascunhos e a definicdo estética das ilustragbes e diagramacado. Nesse
processo, consideram-se limitagdes técnicas como o uso de duas tipografias e a harmonia

entre texto e imagem.
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Figura 90 - Moodboard. Fonte: compilagdo das autoras do projeto.

A intencao estética estabelecida pelo painel visual guiou a definicdo do conceito
geral do projeto, como o estilo de traco e as referéncias para a ilustragdo e tipografia.
Essa base criativa consolidou a preferéncia por uma paleta de cores inspirada em edi¢cdes
existentes da obra, utilizando tons de vermelho e vinho para representar sangue, perigo,
seducdo e amor. O preto que foi escolhido para ressaltar o conceito gético e garantir o
contraste ideal com o vermelho, enquanto o branco aparece pontualmente em detalhes.
Além disso, esse conjunto visual fundamentou a criagdo de arabescos florais, o uso de

capitulares e a influéncia da estética visual vampiresca de edi¢des relevantes de Carmilla.
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Figura 91 - Rascunhos. Fonte: autoria de Raissa Gabryele e Ana Clara Rocha.
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A ideia central para a capa e a contracapa foi uma ilustracdo manual continua com
foco em destacar as caracteristicas marcantes da protagonista, Carmilla. Atributos
frequentemente citados na narrativa, como a pele palida, dentes afiados e os longos
cabelos escuros, foram selecionados para compor a ilustragao principal. O objetivo dessa
escolha visual foi despertar a curiosidade e o interesse do leitor logo no primeiro contato
com a obra. Somado a isso, foram desenvolvidos rascunhos de pequenos arabescos
inspirados no estilo gotico e em elementos do vampirismo presentes na trama. Essas

formas foram criadas para complementar o visual do livro.

Etapa 4 — Materiais e tecnologias

ApoOs a definigdo do conceito, o projeto avangou para a selegado das ferramentas
graficas e especificagdes técnicas. Quanto as especificagdes técnicas, foram definidos o
formato A5 (14,8x21 cm), as orelhas de 7x21 cm e o total de 42 paginas.

As margens foram configuradas em: superior (2 cm), inferior (2,5 cm), interna (2,5
cm) e externa (1,5 cm). Para a impresséo, o papel polen 90g foi escolhido para ser
utilizado no miolo, por sua tonalidade amarelada que proporciona maior conforto visual.

Para a capa, o papel couché 300g garante a resisténcia necessaria e a reprodugao
fiel da ilustracdo. A diagramacéo foi realizada no software Adobe InDesign, com o suporte
do Adobe lllustrator para a execucédo de testes graficos e o Krita para a parte de
ilustracédo digital. Utilizou-se a plataforma Google Fonts para a seleg¢ao tipografica e o
sistema de cores em policromia (CMYK), garantindo a precisdo técnica na produgao
grafica. Além do uso de material de desenho como canetas nanquim para a composicao

visual da capa, escolhido pela ilustradora responsavel.

Etapa 5 — Experimentacao

Nesta etapa, € executada a selecdo das principais ideias que melhor solucionam o
problema para a aplicagdo de testes praticos. Para isso, foram realizadas analises de
contraste visual e legibilidade para a definicdo de duas tipografias: uma voltada aos titulos
e outra ao corpo do texto. O processo de escolha tipografica consistiu em uma analise

comparativa entre diferentes familias disponiveis na plataforma Google Fonts.



84

Carmilla § CARMILLA Carmilla

b i Ui ik

Carmilla | carmiLLa

=
-

Carmilla CARMILLA {,fﬁ,l'fﬂjjf Carmdia

Figura 92 - Teste de tipografias para capa e corpo de texto. Fonte: compilagdo de Raissa Souza.

(Mockup e Print de tela)

Durante o processo de diagramagao, os principais testes foram a definigdo do
tamanho ideal da tipografia para o corpo do texto, para a abertura dos capitulos,
simulagdes de grid, dimensionamento de margens para fluidez de leitura e o respiro
visual. Essa fase incluiu ainda o estudo do posicionamento dos félios (paginacao) e a
validacado da unidade visual, assegurando que a harmonia entre os elementos graficos se

mantivesse consistente.
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Figura 93 - Primeiro teste de diagramacao (Print da tela). Fonte: autoria de Raissa Souza.

O processo de desenvolvimento da capa foi colocado em pratica mantendo a ideia
inicial de ilustragao definida na etapa de criatividade e experimentando o posicionamento

de elementos tipograficos.

Figura 94 - llustragédo de capa e contracapa. Fonte: autoria de Raissa Souza.
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Figura 95 - Experimentagéo de harmonia entre imagem e texto. Fonte: autoria de Raissa Souza.

Etapa 6 — Solugao

Por fim, o design foi concluido atendendo a todos os requisitos estabelecidos. Para
além da ilustracdo, a capa apresenta o nome do autor, Sheridan Le Fanu, e o titulo da
obra, “Carmilla: A Vampira de Karnstein”. A contracapa apresenta a extensdo da
ilustragcéo principal, projetada de forma continua e uma breve sinopse. A lombada contém
o titulo e o nome do autor, enquanto as orelhas reunem informagdes biograficas sobre Le

Fanu e frases marcantes extraidas da narrativa.
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Figura 96 - Resultado de capa e contracapa. Fonte: autoras do projeto. (Mockup)

O resultado da escolha tipografica foram as tipografias Cormorant Garamond e
Tangerine, garantindo uma leitura fluida e elegante. A Cormorant Garamond foi aplicada
ao corpo de texto e a Tangerine foi selecionada para o titulo. As duas preservam a

elegancia do projeto e acrescenta romantismo, remetendo a atmosfera sedutora da trama.



Figura 97 - Resultado da diagramag&o do Sumario e do Capitulo Dois. Fonte: autoras do projeto. (Mockup)

As folhas de guarda apresentam uma textura fluida, inserida como referéncia aos
acontecimentos dos capitulos finais da obra. Essa escolha visual representa o sangue

encontrado no local onde a personagem Carmilla é descoberta, estabelecendo uma
conexao entre os elementos graficos e a narrativa.

88
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Figura 98 - Resultado da Folha de Guarda e Folha de rosto. Fonte: autoras do projeto. (Mockup)

Para a entrega, foi disponibilizado uma pasta no Google Drive contendo a verséo
final da obra em PDF juntamente com um memorial descritivo. O resultado final esta

disponivel no perfil da aluna da plataforma Behance.

Somado a isso, realizou-se a impressao e a montagem fisica do material para a
visualizagdo real do projeto, cumprindo a exigéncia de entrega também impressa. A
confecgdo do livro seguiu as especificagdes técnicas definidas na etapa de materiais e
tecnologias. O processo, desde a impressdo até o acabamento final, contou com a

colaboragéo de todas as integrantes do grupo.
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Figura 99 - Resultado da Impresséao. Fonte: autoria prépria.

Analise Critica

Embora tenha ocorrido uma experiéncia prévia com diagramagao em um projeto na
disciplina de llustragdo, no segundo periodo, ndo houve na época a necessidade de
utilizar softwares de design editorial ou exigéncias de técnicas de editoragdo. Portanto,

este trabalho representou a primeira pratica e experiéncia real nesse contexto .

Durante o desenvolvimento, a equipe enfrentou desafios relacionados ao dominio
do Adobe InDesign, visto que ainda nao havia familiaridade com a ferramenta. Para
superar essa limitacdo, realizou-se um estudo pratico durante a execugao, explorando as
funcionalidades do software. O Adobe lllustrator serviu como suporte para facilitar o
processo, auxiliando diante das dificuldades de acesso de parte da equipe ao InDesign.
No ambito criativo, o rendimento sofreu o impacto da sobreposi¢cao de outros projetos
académicos simultdneos, o que necessitou de um esfor¢o adicional na gestdo do tempo

para assegurar a qualidade das entregas.
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3.2.3. Cartilha de Preservagao do Patriménio Maritimo Ambiental e Cultural do
Brasil - Projeto de Extensao, 2025.2

Equipe: Categoria: Professor:

Ana Leticia Amaral, Danilo Design Editorial e Ticiano Alves

David e Raissa Gabryele.  llustragao

Temética: Ano: Método:

Educacao Patrimonial 2025 Double Diamond (2005)
Solicitagao

Projeto de extensao proposto pelo Professor Ticiano Alves, em parceria com o
Museu Maritimo EXEA, consiste na produgdo editorial de duas cartilhas digitais
educativas sobre a Preservacido do Patriménio Maritimo Ambiental e Cultural do Brasil. O
trabalho fundamenta-se no texto do Dr. Leandro Vilar, pesquisador associado ao museu,
cujo conteudo original passou por um processo de adaptacgao linguistica para alcangar o
publico-alvo. A iniciativa € vinculada ao Nucleo de Extensdao em Patriménio Cultural
Maritimo do Atlantico (NEPCMA) do IFPB - Campus Cabedelo e tem como obijetivo

promover a educacgao patrimonial e a conscientizagdo ambiental.

O desenvolvimento compreende a simplificagdo do texto técnico e a criacdo de
ilustragdes que proporcionam um conteudo educativo, resultando na editoracao de duas
versdes digitais: uma voltada para o publico infantil (aproximadamente de 8 a 11 anos) e
outra para adolescentes (aproximadamente de 12 a 15 anos), ressaltando a importancia
da preservacdo do patrimonio ambiental brasileiro, através de abordagens visuais

eficazes para a entrega de um material ludico.

Metodologia

A metodologia utilizada para guiar o processo criativo foi o Double Diamond (2005),
proposto pela organizagao britanica Design Council, que se estrutura em quatro etapas:
Descoberta, Definicdo, Desenvolvimento e Entrega. Proporcionando flexibilidade criativa e

solucdes eficientes, atendendo as necessidades do projeto.



92

Etapa 1 - Descoberta

O objetivo desta etapa foi a imersdo do conteudo e a compreensdo das
necessidades e caracteristicas dos dois publicos-alvo. Para isto foi feita a leitura do
material do Dr. Leandro Vilar para a analise da estrutura argumentativa e definicdo dos
temas, garantindo o entendimento do projeto e concluindo o objetivo de adaptacao

textual.

Apods o estudo do conteudo, a préxima atividade foi a realizagdo de uma pesquisa
qualitativa com os dois publicos-alvo. Para isso, a equipe discutiu e determinou em
conjunto, um questionario com o objetivo de compreender os interesses tematicos,
habitos dos dois publicos e os conhecimentos relacionados ao tema, através de um

formulario online na plataforma digital Google Forms.

A partir do resultado das pesquisas, iniciou-se o Benchmarking, focado no estudo
de referéncias e comparacdo das melhores praticas de materiais educativos disponiveis
no mercado. Para isto foi criado um painel visual contendo referéncias para os dois
segmentos etarios, visando um planejamento pratico de ideias para ilustragado e design

editorial.

Figura 100 - Benchmarking. Fonte: compilagao dos autores do projeto.
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Etapa 2 - Definicao

Nesta fase, foi posta em pratica a definicdo das ideias com base nos resultados
obtidos na etapa de descoberta. A partir disso, foi elaborado o desenvolvimento de
moodboards e paineis de referéncia visual, estabelecendo o estilo que sera utilizado em
cada ilustragdo. Além disso, foi realizada uma analise das familias tipograficas que
poderiam ser utilizadas no corpo de texto e de fontes display para os titulos, bem como a
determinagcao da paleta de cores. Com este objetivo foram utilizados o Pinterest,
plataforma de descobertas visuais, e o Envato, que disponibiliza recursos graficos

necessarios para design.

Os moodboards foram montados para representar a esséncia do projeto para cada
publico, relacionando o tema com imagens e ilustragdes do meio ambiente marinho com
caracteristicas de preservagdo ambiental. O conceito visual geral idealizado para o
moodboard da cartilha do publico infantil, busca alcangar o interesse desse publico para
apresentar o conteudo educativo através de cores como o azul que representa o mar e
tons coloridos para os animais e ambientes marinhos, contendo formas simples, ludicas e

arredondadas, mantendo o alinhamento conceitual de interesse dessa faixa etaria.

Figura 101 - Moodboard do publico infantil. Fonte: compilagao dos autores do projeto.
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Para a cartilha voltada ao publico pré-adolescente, a elaboracdo do moodboard
reuniu referéncias do ecossistema marinho e elementos menos Iudicos em tons de azul.
As escolhas visuais apresentam um estilo geométrico, distanciando-se das formas

arredondadas caracteristicas do publico infantil.

Assim, as ilustracdes e representacdes foram selecionadas com o objetivo de gerar

impacto visual e atrair a atengao do publico-alvo.

O
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Figura 102 - Moodboard do publico pré-adolescente. Fonte: compilagdo dos autores do projeto.

Apés a finalizagcdo dos moodboards, foi iniciada a elaboragdo dos paineis de
referéncia de estilos de ilustracdo. Para a cartilha infantil, o painel de referéncia visual
para o desenvolvimento de personagem foca em um estilo arredondado, com tragos
irregulares que recordam pinturas infantis comuns em giz de cera e as cores sao
representadas de forma ludica. O objetivo € prender a atengdo e gerar curiosidade do

publico, além de proporcionar representatividade a temas infantis.
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Figura 103 -Referéncias de ilustragdo para o publico infantil. Fonte: compilagdo de Raissa Souza.

No entanto, o painel de referéncias para as ilustragdes do publico pré-adolescente
apresenta um estilo geométrico em suas figuras, visando amadurecer o estilo visual.
Entretanto, os personagens representados também possuem tragos arredondados, dando
destaque a estas caracteristicas. Além disso, existe a presenca de cores vibrantes para

garantir a atragao visual dessa faixa etaria.

Figura 104 - Referéncias de ilustragado para o publico pré-adolescente. Fonte: compilagdo de Raissa Souza.



96

As cores escolhidas para o projeto de cada cartilha foram retiradas dos painéis de
referéncia, sendo posteriormente testadas quanto ao contraste, fazendo assim os ajustes
de tons para a criagdo das paletas. Para a definicdo da paleta infantil, a base foram as
cores primarias. Dois tons de azul e um verde foram selecionados para a representagao
da natureza e do ambiente marinho; ja o amarelo e o vermelho, considerados cores
primarias, e o rosa, foram escolhidos para dar destaque e complementar os tons frios,

mantendo uma estética visual atrativa.

NEBSDAN | #FZIFIA DCHE? B3I56099

Figura 105 - Paleta de cor do publico infantil. Fonte: autoria prépria.

A paleta do publico pré-adolescente apresenta tons de azul e verde-azulado que
referenciam a cor do mar; o verde-claro refere-se a flora marinha, mas apresenta um tom
vibrante para atrair o publico. O vermelho-alaranjado atua como cor complementar ao
verde-escuro causando destaque em relacdo aos tons frios, € 0 roxo proporciona uma

ligacdo entre o azul e o vermelho, unificando a paleta.

CULTN - ajaccos  EEGRITRD

Figura 106 - Paleta de cor do publico pré-adolescente. Fonte: autoria prépria.
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Etapa 3 — Desenvolvimento

Durante esta terceira etapa, foi iniciado o desenvolvimento pratico das duas
versdes da cartilha digital. Determinando a criagdo das ilustracbes e dando inicio a
prototipacdo do E-book de acordo com a estrutura visual determinada na etapa de

definicdo anterior.

As ilustragdes foram iniciadas a partir de rascunhos feitos de acordo com o material
de referéncias criado na etapa de definicdo, apds os rascunhos, as primeiras versoes
digitais foram desenvolvidas. Para além da ilustracdo em geral, foram elaboradas as
informagdes para cada personagem, como: sexo, idade, local de origem, personalidade,
arquétipo e os principais interesses. Foi determinada a criagao de personagens femininas,
com a intengdo de superar preconceitos e o machismo estrutural histérico sobre a

presenga de mulheres na navegagao.

Para a personagem do publico infantil, desenvolveu-se a representagdo de uma
crianca negra de 10 anos, chamada lara Silva. A personagem do publico pré-adolescente
também representa uma garota negra, porém de 14 anos de idade e chamada Marina

Marques.

Figura 107 - Rascunhos da personagem lara. Fonte: autoria de Raissa Souza.
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Figura 108 - Rascunhos da personagem Marina. Fonte: autoria de Raissa Souza.

Paralelo a isso, foi estabelecido o desenvolvimento da diagramagao das cartilhas,
para isto, ocorreram testes para a definicdo de formato e grid. As cartilhas foram
construidas no formato 9:16 (1080 x 1920), recomendado para experiéncias visuais

verticais em smartphones.

Na escolha do grid, foram revisados conteudos disponibilizados pela Professora
Turla Alguete na matéria de Design Editorial e definiu-se a utilizagdo de um grid modular
de 4 colunas, garantindo a organizagao de alinhamento e hierarquia do conteudo. Apds as
definigdes, foram realizados rascunhos de diagramagao para visualizagdo da disposigao

de elementos, ilustragdes, texto e inicializacao pratica das versoes.



Figura 109 - Rascunhos de diagramacéao. Fonte: autoria de Raissa Souza.
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Etapa 4 — Entrega

A producao foi finalizada apds a realizagédo de testes e ajustes necessarios, e com
a aprovagao do Professor orientador do projeto, o material oficial foi langado na
plataforma do Museu Maritimo EXEA?®.

Figura 110 - Viséo geral da cartilha para criangas. Fonte: compilagéo de Raissa Souza.

5 Disponivel em: https://www.museuexea.org/. Acesso em: 30 jul. 2026.


https://www.museuexea.org/
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Figura 111 - Visao geral da cartilha para Pré-Adolescentes. Fonte: compilagdo de Raissa Souza.

Houve também a execucgdo da produgao de posts, com o objetivo de divulgar as
versdes disponiveis do material aos seus publicos, através de redes sociais e canais

parceiros.
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Figura 112 - Sequéncia de posts para a divulgacao da cartilha infantil.

Fonte: compilagéo de Danilo Figueiredo.
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Figura 113 - Sequéncia de posts para a divulgacao da cartilha pré-adolescente.

Fonte: compilagdo de Danilo Figueiredo.
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Analise Critica

Este projeto de extensdo surgiu em um periodo no qual a equipe ja havia cursado
as disciplinas necessarias para garantir o aproveitamento em técnicas de design editorial,
ilustracdo e tipografia. Durante o desenvolvimento, surgiram desafios como a definigao de
uma paleta de cores que harmonizasse as ilustracdes aos demais elementos. Além disso,
a diagramagao trouxe uma nova perspectiva, por ser a primeira experiéncia do grupo com
um projeto digital, diferentemente dos trabalhos anteriores focados em livros e revistas.
Entretanto, as orientacbes do professor proporcionaram a evolugao desses processos.
Com isso, as entregas semanais ocorreram conforme o planejamento estabelecido e o

resultado final foi satisfatorio, tornando a experiéncia gratificante para o grupo.
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3.3. FOTOGRAFIA DIGITAL

3.3.1. Hershey’s Coffee Creations Espresso - Fotografia de produtos, 2025.1

Equipe: Categoria: Professor:

Ana Leticia Amaral, Ana Fotografia de produtos Ticiano Alves
Clara Rocha, Danilo David
e Raissa Gabryele.

Disciplina: Ano: Método:
Fotografia Digital 2025 Weekend Creative (2022)
Solicitagao

O Projeto fotografico foi proposto pelo Professor Ticiano Alves na disciplina de
fotografia digital, com o objetivo de produzir cinco imagens estaticas de um produto para
website e duas para a rede social Instagram, com enquadramentos variados em
determinados planos fotograficos. Dentro do nicho "chocolate" definido pelo Professor,

cada equipe pesquisou e escolheu seu proprio produto.

O item selecionado pela equipe foi o chocolate Espresso, da linha Coffee Creations
da marca Hershey's, que propde trazer na fusdo entre o café e o chocolate um sentimento
de reconexao e prazer. O projeto foi desenvolvido para seguir essa identidade da marca,
com imagens que representam pessoas que apreciam esses dois mundos. Além disso, as
fotografias incorporam a tagline #PausaProCoffee, enaltecendo os momentos simples de

relaxamento e pausas leves para desacelerar.
Metodologia

O projeto seguiu a metodologia "Weekend Creative", desenvolvida pelas designers
norte-americanas Arabela e Elle, sob adaptacao de Alves (2022). O professor responsavel
indicou 0 uso desse método e apresentou sua propria versao para projetos académicos,
otimizando a produc¢do de imagens com impacto comercial. O processo compreende as
seguintes etapas: selecdo do produto; pesquisa do produto; brainstorm; shootplan; sessao

fotografica; pds-producao; e a entrega final.
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Etapa 1 - Selegao do produto

No processo de selecao do produto, a equipe pesquisou no mercado uma opgao
acessivel e de qualidade. Entre as alternativas, a marca Hershey's — ja reconhecida por
sua popularidade — foi a escolhida, chamando a atencao pela estética e caracteristicas
da marca. Dentre as opgdes disponiveis, o item selecionado foi o chocolate Espresso, da

linha Coffee Creations.

Figura 114 - Produto selecionado. Fonte: arquivo do projeto.

Etapa 2 - Pesquisas da marca e do produto

Nesta etapa, realizamos o briefing do projeto, no qual foram feitas analises
detalhadas da marca com os seguintes pontos: histérico, que constam informagdes
importantes, como momento de fundagdo da marca, sua relevancia e o processo de
consolidacdo e reconhecimento no mercado brasileiro; personalidade, em que
determinamos palavras-chave que representam as qualidades da marca; arquétipo, para

a determinacao das expressdes da marca; e os dados de contato.
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Além disso, houve a pesquisa do produto selecionado, na qual verificamos o
historico, em que sédo apresentados o motivo de criagédo do produto e para qual publico
ele foi criado; as caracteristicas, em que se detalham o sabor e a textura do produto; o
publico-alvo, definindo faixa etaria e estilo de vida; a criacdo de personas, para a
concretizagdo e humanizagéo do publico, servindo como guia do processo de ideagao do

projeto e o estudo de concorrentes.

Pamela
AH{:IUITETA

Fameln (28 anos) & formada em Arguitetura e Lirbaniama
pela UFPB. E uma pessoa bastante centrada e dadicada
# sua profissio & 45 suas demandas, buscando sempra
crascer cada vez mais. Ela a soltesra, trabalha em um
escritdro de arguitetura na cidade de Jodo Pessoa, mora
am wm apartameanio nt bairn dos Bancanos e (em como
sua companhia um gate Earanja

Fara mudar um pouco a sua rotina didgria, Pamela gosta
muito de frequantar cafeleras onde possa relaxar a tirar
um tempo para seus projetos pessoals anguanto
saboraia um dalicioso café expresso.

Figura 115 - Persona 1, Pamela. Fonte: autoria prépria.

Helena
ESTUDAMTE DE DESIGH DE MO

Halena (20 anas) ¢ estudanta de Degign de Moda na
UNIPE, Ela mora no bairmo de Mangabeira, gosta de
consumir produlos ocms & aresanato. Aldm dissao,
Helena & bastanie engajada em causas sooiais, (reza
pela liberdade.

LUm dos melhares momenios do dia para Helena & poder
relaxar enguanioc prepara um cafg artasanal durants a
larde & confecciona swas auténticas roupas de crochs

Figura 116 - Persona 2, Helena. Fonte: autoria propria.
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Etapa 3 — Brainstorm

Para a etapa de brainstorming, solicitou-se a criagdo de um mapa mental contendo,
no minimo, 15 palavras relacionadas ao produto. A orientagdo indicava que os termos nao
deveriam se restringir a objetos, mas sim estabelecer conexdes por meio de sentimentos,
caracteristicas e sabores, entre outros elementos sensoriais. Dessa forma, a dinamica foi
elaborada coletivamente, integrando sensagdes e experiéncias individuais, além de

percepcdes externas relacionadas ao paladar e aos atributos discutidos sobre o produto.

Hershey's Coffee Creations Espresso

Figura 117 - Brainstorm. Fonte: autoria prépria.

Apods a construgao do brainstorming, a etapa seguinte consistiu na elaboragao da
pesquisa visual e de um moodboard, realizados por meio de uma curadoria de imagens
conceituais que consolidaram a unidade estética do projeto. O painel visual foi estruturado
para guiar o processo criativo da producdo fotografica, reunindo referéncias de cores,

iluminagao, disposicao de elementos e enquadramento.
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Complementarmente, o moodboard refor¢ca a atmosfera estética geral por meio de

representagdes conceituais selecionadas em plataformas digitais como Pinterest e

-
- H!-ﬁ

Figura 118 - Painel visual. Fonte: compilacdo dos autores..
.

Figura 119 - Moodboard. Fonte: compilagdo dos autores.

Unsplash.
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Etapa 4 — Shootplan

O Shootplan é o instrumento que direciona a producio, apresentando uma visao
geral do projeto e dos entregaveis. Ele abrange todos os objetivos por meio de um roteiro
completo elaborado para facilitar a execugao da sessao fotografica e garantir a criacéo de

imagens consistentes.

Este material foi organizado para consolidar o estudo aprofundado da marca e do
produto, a paleta de cores, moodboard, detalhamento de cenarios, planos fotograficos,
itens de composi¢cao e 0s recursos técnicos necessarios para a materializagdo das cenas

pretendidas.

Planejamento Fotografico

Flano Adreo Plano Aérao Flano Contaxto Plano Adrao

Planp Contexio Plano Inteiro Plano Detalhe
2 ABreo

Figura 120 - Shootplan. Fonte: arquivo do projeto.
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Etapa 5 — Sessao fotografica

ApoOs a realizacdo do shootplan, se inicia a produgdo da sessao fotografica,
colocando em pratica o que foi determinado na etapa anterior. Durante a sessao, foram
utilizados os materiais determinados para composicédo dos cenarios, como cartolinas, café

soluvel, graos torrados, xicara e colher, itens escolhidos para alcancgar o visual planejado.

Figura 121 - Imagens da sesséo fotografica. Fonte: autoria propria.
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Etapa 6 — Pés-producgao

Com a conclusao da sessao, as fotografias passam pela curadoria e tratamento
das imagens. Nesta fase, utilizou-se dois softwares: o Lightroom, para ajustes de
temperatura, brilho, contraste e adigdo de ruido (grain); e o Photoshop, que proporcionou
corregbes de enquadramento e remogao de imperfeicdes na embalagem, no produto e no

cenario, preservando a identidade visual almejada para o projeto.

Etapa 7 — Entrega final

Por fim, as fotografias foram finalizadas seguindo todas as etapas do processo
metodoldgico e devidamente entregues. O projeto foi organizado em um diretério no
Google Drive, onde todas as imagens permaneceram disponiveis para consulta. A
atmosfera visual buscou evocar sensacdes de pausa e descanso, ressaltando as
caracteristicas unicas do produto por meio de registros que remetem a momentos de

experiéncia afetiva.

Figura 122 - Fotos para o instagram. Fonte: compilagdo do autor.
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Figura 123 - Fotos para site. Fonte: compilagdo do autor.
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Figura 124 - Fotos para site. Fonte: compilagéo do autor.

Analise Critica

O desenvolvimento deste projeto representou uma primeira experiéncia gratificante
na area de fotografia de produtos, abrangendo desde a concepgdo até a finalizagao
técnica. O desafio inicial consistiu em estabelecer um consenso sobre o objeto e o

direcionamento estratégico da proposta.

Ao longo do processo, houve a necessidade de conciliar o cronograma com outras
demandas académicas simultdneas. Durante a sessao fotografica, apesar do receio
quanto a conclusdo do shootplan no prazo determinado, as atividades transcorreram com
eficiéncia e fluidez. Em todas as etapas, as orientagdes do Professor Ticiano Alves

guiaram a evolugéo e a entrega final do trabalho.
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3.4. DESIGN DE SINALIZAGAO

3.4.1. Espacgo Cultural José Lins do Rego - Design de Sinalizagao, 2025.2

Equipe: Categoria: Professora:
Ana Leticia Amaral, Ana Design de Luciana Dinoa
Clara Rocha, Raissa sinalizacao

Gabryele e lan Rodrigues.
Disciplina: Ano: Método:

Design de sinalizacao 2025 Metodologia Joan
Costa (2007)

Solicitagao

Este trabalho foi realizado a partir da solicitacdo de um projeto de sinalizagao para
um ambiente educacional da cidade de Jodo Pessoa. O objetivo foi elaborar um manual
contendo todas as placas, organizadas para além da estética, de modo a proporcionar um
sistema completo e eficaz para orientar, regular e informar as pessoas presentes nesses

espacos.

O ambiente escolhido pela equipe foi o Espag¢o Cultural José Lins do Rego. O
motivo da escolha foi a popularidade e a diversidade presentes no local, além da auséncia
de uma sinalizacdo. Neste espaco, decidiu-se trabalhar apenas na area térrea. Locais
como subsolo e primeiro andar ndo foram desenvolvidos, apesar de serem citados e

sinalizados para a manutencao da coeréncia do projeto.

Metodologia

O desenvolvimento deste projeto foi guiado pela metodologia de Joan Costa
(2007), conforme orientagcado da Professora responsavel. O método estrutura-se em cinco
etapas fundamentais: Coleta de Informacdes; Projeto do sistema; Sistema basico de

cédigos e sinais; Design grafico e Especificagdes técnicas.
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Etapa 1 - Coleta de Informagoes

Nesta primeira etapa é feito o estudo do ambiente escolhido e de sua fungao,
proporcionando a visualizagdo do alcance do projeto. Também sdo analisadas as
caracteristicas do ambiente, o perfil dos usuarios, a identidade visual e os principais

problemas que justificam o desenvolvimento do trabalho.

O Espaco Cultural José Lins do Régo é um equipamento da FUNESC, responsavel
por oferecer atracbes educacionais, culturais e artisticas, como o espaco da Galeria
Archidy Picado, o Planetario, o Museu José Lins do Régo e a Escola de Musica Anthenor
Navarro. O objetivo deste projeto € desenvolver um sistema de sinalizagao interna para o
piso térreo da fundacdo, visando principalmente orientar os visitantes em diregcao as

diversas atracdes culturais disponiveis no local.

Figura 125 - Exterior do Espaco Cultural José Lins do Régo. Fonte: autoria de Rafael Passos, (2016).

O ambiente é amplo e possui diversos centros e espagos com diferentes
afinidades, oferecendo uma série de atracbes, com atividades culturais e educativas
disponiveis para todos os publicos, desde o infantil até o adulto e a terceira idade. Apesar
de nao possuir um sistema de identidade visual, os materiais graficos presentes no

espago sao em geral, de carater institucional e relativos a FUNESC.
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Figura 126 - Ambientes do interior do Espacgo Cultural. Fonte: compilagdo do autor.

Os principais problemas encontrados ap6s uma visita ao local foram fotografados e
justificados. Com isso foi possivel perceber a auséncia de sinalizagao em grande parte de
seu espaco, causando confusdo a novos publicos ao interagir com o ambiente. As
sinalizagdes ja existentes seguem uma unidade visual sem coeréncia estética e sao

planejadas de maneira ineficiente.

Etapa 2 — Projeto do Sistema

Esta é a fase de sintese das informagdes coletadas e de planejamento do
desenvolvimento estético do projeto. Para isso, realizou-se a analise de fluxos, itinerarios,
circulagao principal e pontos de decisdo do ambiente. Também séo definidos os tipos de
sinalizagdo que serao utilizados no local, além de marcagdes que indicam cada tipo de
placa e o seu respectivo local. Para facilitar a leitura dessas defini¢coes, foi feita uma
legenda de codigos, entre simbolos e numeragdes, que permite a identificagdo de cada

tipo de placa.
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Figura 127 - Planta baixa do fluxo dos usuarios. Fonte: arquivo do projeto.
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Figura 128 - Planta baixa dos tipos de sinais. Fonte: arquivo do projeto
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Para o desenvolvimento estético do projeto, foram elaborados dois painéis de
referéncia: um voltado para a sinalizagdo e outro para a estética geral. A intengao foi
representar as principais caracteristicas desejadas para este trabalho, como tipografias e

cores, e analisar os diferentes tipos de design de sinalizac¢ao.

O conceito foi desenvolvido com o intuito de proporcionar a valorizacdo da
diversidade cultural presente no Espago Cultural José Lins do Rego, que se faz téao
importante para a histéria e a cultura paraibana. Isso ocorre através do uso de cores e
elementos graficos pensados estrategicamente, de forma conceitual e de acordo com o
local, que apresenta diversas estruturas e espacgos. Concluiu-se, assim, um conceito
simples para que nado entre em conflito com a diversidade do local, agregando em

acessibilidade e estética.

Figura 129 - Painel de referéncia estética. Fonte: compilagdo do autor.
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Figura 130 - Painel de referéncia de sinalizagdes. Fonte: compilagdo do autor.

Etapa 3 — Sistema Basico de Cédigos ou Sinais

O sistema basico de codigos consiste em uma tabela que contém todas as
informacdes sobre os diferentes tipos de sinais elaborados, tais como: sua funcéo,

quantidades, formas de fixacao e tipo de material que sera utilizado.
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Figura 131 - Tabela do sistema de cddigos das sinalizagdes. Fonte: arquivo do projeto
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Etapa 4 — Design Grafico

Nesta etapa foram feitas as definicdes da tipografia e da paleta de cor que foram
utilizados no desenvolvimento do design das sinalizagoes. Além disso, os pictogramas e
setas que serao utilizados na sinalizagdo também sao elaborados.

Apos uma pesquisa de familias tipograficas com caracteristicas modernas que
poderiam dialogar com o conceito estético definido, a tipografia escolhida que passou a
ser utilizada no projeto foi a Raleway. Encontrada na plataforma digital Google Fonts e

aplicada nas variagdes regular, bold e italico.

Raleway
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUNVWXYZ
abcdefghijklmnopagrstuvwxyz
123456780071 @# %% & ()_+=\Jlll"/ <™~

Raleway
ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXY Z
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
12345678g0? @#S% & ()_«=\MI[;/..<" "

Raleway
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVW XYL
abcdefghijRimnopgrstuvwxyz
1234567890 1a#S% &L +\ll/.<"™

Figura 132 - Tipografia Raleway. Fonte: compilagao do autor.

O préximo passo foi a identificagdo dos pictogramas e setas que seriam
necessarios, bem como a organizagédo de cada um. Durante esse processo, pensou-se na
elaboracdo de itens complementares que representassem as caracteristicas e os

ambientes presentes no espacgo para agregar ao conceito criado.
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U OP N A

significado: significada: significada;
planatario danga livro
significade: significada:
reascary de rLisicn

Rabrey

Figura 133 - Pictogramas. Fonte: autoria de Raissa Gabryelle.

Outros pictogramas utilizados nas sinalizagdes regulamentadoras e direcionais

foram encontrados e retirados da plataforma digital do Google Fonts, que disponibiliza

DOO®Q
® O

Figura 134 - Pictogramas regulamentadores e direcionais. Fonte: Google Fonts.

icones diversos.

Para o cddigo cromatico, foi definido que o bege e 0 marrom seriam as principais
cores para a base da unidade visual do design das placas. Para os simbolos estéticos,
foram determinadas quatro cores quentes (vermelho, amarelo, laranja e rosa) e quatro
cores frias (verde, dois tons de azul e roxo) com baixa saturagéo, a fim de representar
cada um dos simbolos criados. Ja nas placas regulamentadoras, o vermelho vibrante,

juntamente com o marrom, foram definidos e utilizados no projeto.
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Figura 135 - Paleta de cores. Fonte: arquivo do projeto

Com a finalizagao do desenvolvimento estético, o design € iniciado, concluindo os

modelos e definicdo das proporgdes das principais sinalizagoes.

—rre

ko Gmcepcic ¥

1". - — :
sy ]
2809
888

Figura 136 - Modelos e Proporgdes 1. Fonte: arquivo do projeto.
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Figura 137 - Modelos e Proporgdes 2. Fonte: arquivo do projeto.
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Figura 138 - Modelos e Proporgdes 3. Fonte: arquivo do projeto.
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Etapa 5 — Especificagcdes Técnicas para Produgao

Nesta etapa foi organizado as especificagdes técnicas necessarias para colocar a
producdo em pratica. Essas especificagcbes sdo: os desenhos técnicos das vistas das
placas, que exibem suas projegcdes de vista frontal, lateral e superior com a aplicagdo das

medidas de cada uma e a especificagao dos materiais e formas de fixagao.

FREMTE LATERAL

- ; SUPERIOR

Material: Totem de ACM. Fixagdo: a

placa sera presa a um totem vertical,

metalico, e acoplada a uma base
pesada,

E i " DIRECIONAL 1

Figura 139 - Especificagbes da sinalizagéo direcional 1. Fonte: arquivo do projeto.
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FRENTE
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B Estacionamento o umemw o Entrada
| TEA . 2
I | surEmoR -
- 7 em
Material: Placa de ACM, Material: Placa de ACH
Firagdo: & fieagio da placa serd leita de forma Fixagio: A fixacio da placa sera festa da

praralusada, garantindda frmeza e duratalidace toerna paralusada gil=-:'ll'l1lﬂl.'|D firmeza e

disraluliclade,

Figura 140 - Especificagdes das sinalizagdes 2. Fonte: arquivo do projeto.

Museu : 2 Bilheteria ¥
=mL® X e o

Material: Placa de ACK. 2
Fixacdo: A fixacio da placa serd feita de '

forma parafusada, garantindo firmeza e
durabitidade

Material: Flaca de ACM.
FIHI;-EA':: A fr!i'll_:-?lu da placa zerd feita de forma
parafusada, garantindo firmeza e durabilidade

Figura 141 - Especificagdes das sinalizagdes 3. Fonte: arquivo do projeto.
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97 em

Material: Placa de ACH

Fixagio: A fixacio da placa sera festa da
trma paralusada, garants ade lirmeza e
dustablicade

Figura 142 - Especificagdes das sinalizagdes 4. Fonte: arquivo do projeto.

Por fim, foram feitas as aplicagdes do design de sinalizagdo através da edi¢ao de

imagens dos ambientes para a visualizacdo do resultado final do projeto. Para isso, o

software Photoshop foi utilizado, permitindo a simulagdo da aplicagdo das principais

sinalizacdes.

O projeto foi entregue através de um manual de sinalizagdo completo que

apresenta todas as etapas desenvolvidas e o resultado final.
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Figura 143 - Manual de Sinalizagdo. Fonte: arquivo do projeto.
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Figura 144 - Aplicacbes do design de sinalizagdo. Fonte: compilagdo do autor.
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Analise Critica

Este projeto representou uma experiéncia nova na area de sinalizagao, sendo um
dos trabalhos mais complexos desenvolvidos durante o curso de Design, dadas as

caracteristicas técnicas que nao estiveram presentes em projetos anteriores.

Durante a etapa de definicdo do local, o espaco foi escolhido por sua importancia
social e pela familiaridade entre os integrantes da equipe. Apds a visita para analise e
registros fotograficos, evidenciou-se a auséncia de uma sinalizacdo coerente com o
ambiente e o mau uso das placas ja existentes. Essa percepcgao foi possivel devido ao
conhecimento adquirido nas aulas da Professora Luciana, a partir disso, os aspectos

técnicos e estéticos do projeto puderam ser percebidos com maior clareza.

Apoés essa anadlise, o desenvolvimento grafico e estético foram os momentos de
criacdo mais interessantes, resultando em uma identidade visual agradavel. Por outro
lado, a experiéncia com o desenvolvimento técnico nao foi a parte preferida do grupo. A
solugdo encontrada foi dividir as tarefas conforme a afinidade de cada integrante e

aproveitar os momentos de orientagédo com a Professora.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

A realizacao deste portfolio conclui-se com a selecéo de projetos desenvolvidos por
Ana Leticia Pereira do Amaral ao longo do curso de Design Grafico. Estes trabalhos
demonstram, de forma cronoldgica, a evolugado das habilidades técnicas e criativas, bem
como 0s processos vivenciados ao longo de sua trajetéria académica, possibilitando o
reconhecimento do amadurecimento da designer e a eficacia das solugdes propostas nos

diferentes tipos de solicitagao.

Durante o desenvolvimento de cada projeto, foram vivenciadas diferentes
experiéncias que proporcionaram a compreensdo dos seus pontos fortes entre as
diferentes areas do design, identificando os tipos de projetos com os quais a designer
mais possui afinidade, bem como seus pontos fracos. A organizacdo desse material
representa seus primeiros contatos e evolugbes em areas como identidade visual, design
editorial e fotografia de produtos, campos fundamentais para proporcionar sua
identificacdo dentro do design grafico. Somado a isso, 0 processo trouxe o aprendizado
sobre o0 uso de metodologias, fundamentais para guiar os processos criativos e atender as
necessidades especificas de cada projeto. Apesar de percorrer e possuir interesse em
outras vertentes do design, estas foram as principais descobertas realizadas pela

designer.

Dessa forma, €& perceptivel a importancia do portfélio para a demonstracao
estruturada dos conhecimentos adquiridos durante a graduagéao, evidenciando o processo
de aprendizado e destacando as habilidades da designer em diferentes contextos,

aplicando solugdes criativas que validam sua prontidao para atuar profissionalmente.
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ANEXOS

Anexo 1. Declaragao de Prestacao de Servicos - Projeto Espaco Interativo

Declaragio de prestacdo de servigo de Design Grafico

Dectaro que as profissionais Ana Lelficia Pergira do Amaral, inscrita no CPF sob o n®
1685 291 T64-03, Raissa Gabryele Batista de Sowza, inscrita ng CPF sob o n®

TOE 138.694-84 & Ana Clara Sitva Vitor Rocha, inscnfa no CPF sob o n®
TOT143.474-01, prestaram servigos de Design de ldentidade Visual para a
coniratante Sabnna Gnsi Pinho de Alencar na CPF sab o n® 009.334.544-57, no ano
de 20024

Declaro, ainda, que a3 informagdes acima 580 verdadeiras

Jodo Pessoa - Paraiba, 28 de Julho de 2026

B e e D
g “b - R R Pl [ A DA

Sk il g i b B
O e

Sabema Grisi Pinho de Alencar
GPF: 008,334 544-57
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Anexo 2. Declaragao de Prestacao de Servigos - Projeto Julia Farias

Declaracho de prestacio de servigo de Design Grifico

Declans que a profissional Ana Leticia Pereira do Amaral, inscrita no CPF sob o n®
165201, 784-03, prastou senigos do Design de [dentdade Visual para a contralania
Julka Farias Figueiredo Soares inscmia no CPF sob o n® V16.450.684-12, no ano de
2025

Daclaro, ainda. que as informacies acima 580 verdadeias

Jodo Pessoa - Paraiba, 28 de Julho de 2026,

il

Julka Farias Flgusiredo Soares
CPF: T16.450.684-92
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Anexo 3. Declaragao de Prestagao de Servigos - Projeto Sonhos Bordados

Declaragdio de prestacdo de servigo de Design Grafico

Declaro que os profissionais Ana Leticia Persira do Amaral, insgrita no CPF sob o n®
185291 T64-03 e Danio Dawvd Mowa de Figueiredo, inscrito no CPF sob o n®
117.855.314-38, prestaram senagos de Design de |dentidade Visual para a
confratanie lvana Pereira da Silva nscrta no CPF scb o n® 00827 23443 no ano
de 2028

Declaro, ainda, que as informaces acima 530 verdadeiras

Jodo Pessog - Paraiba, 28 de Jutho de 2026,

e P P I T o
o Paieih YN SLA Tl AV
g P LT, SR W AT Al
i)l 45 T SR B e

lvana Pereira da Silva
CPF: 000 BZT 23443
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Anexo 4. Declaragao de Prestacao de Servigos - Projeto 2V.0S

Declaragdio de prestacdo de servigo de Design Grafico

Declaro que os profissionais Ana Leticia Persira do Amaral, insgrita no CPF sob o n®
185291 T64-03 e Danio Dawvd Mowa de Figueiredo, inscrito no CPF sob o n®
117855 314-38, prestaram senagos de Design de |dentidade Visual para o
confratante Ticiano Vanderlai de Siqueira Alves inscrto no CPF sob o n?
051.863.756-88 no ano de 2028

Declaro, ainda, que as informagces acima 530 verdadeiras

Jodo Pessog - Paraiba, 28 de Jutho de 2026,

S B R P
g - “h oI i [0 oy i W

o P, s B T i
B = B R e

Tictano Vanderei de Siqueira Alves
CPF: 051663 .756-85
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