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RESUMO

Portfolios sao compilagdes de projetos autorais com o intuito de servir como prévia
ou comprovacao das habilidades que o individuo pode exercer em determinada area. Nesse
sentido, a ideia por trds da realiza¢do do atual trabalho de conclusdo de curso € mostrar dez
projetos de design realizados dentro das disciplinas cursadas durante a graduacao de
Tecnologia em Design Grafico, ilustrando cada passo realizado e mostrando a metodologia
utilizada Os projetos abordam diferentes segmentos que o design explora, como identidade
visual, sinalizacdo, tipografia, fotografia, design de interface, etc. Apesar da produgdo de
cada um dos projetos prezar pela liberdade de criagdo como uma experiéncia intuitiva que
utiliza a observacdo de referéncias e a pratica de testes como base, trata-se de um portfélio
onde os processos abordados puderam ser facilmente assimilados com alguma metodologia
académica ja existente gragas ao repertorio de quem os desenvolveu. Entre as tais
metodologias citadas, ¢ possivel encontrar Wheeler (2008) voltada para identidade visual,
Joan Costa (2007) direcionada para sinalizagdo e Tim Brown (2009) que aborda o design
thinking. Houve também a adaptacdo de alguns fluxos, processos e roteiros para
metodologias como foi o caso de CESAR (2017) que desenvolve o design centrado no
usuario, Henestrosa, Meseguer e Scaglione (2012) que abarca tipografia e Ticiano (2021) que
engloba fotografia. Em suma, o portfélio académico em questdo aspira incentivar o
desenvolvimento de artes graficas, primeiro enfatizando a licenca intuitiva e criativa de seus
autores, € depois enquadrando-a em algum tipo de abordagem metodoldgica consolidada.

Palavras-Chave: Portf6lio, Design Grafico, Metodologias, Identidade Visual



ABSTRACT

Portfolios are compilations of original projects aimed at serving as a preview or proof
of the skills an individual can exercise in a particular field. In this sense, the idea behind the
current thesis project is to showcase ten design projects carried out within the disciplines
studied during the Graphic Design Technology undergraduate program, illustrating each step
taken and demonstrating the methodology used for each project. This way, it aims to
demonstrate all the knowledge and techniques acquired throughout the courses. The projects
in question cover different segments explored by design, such as visual identity, signage,
typography, photography, interface design, etc. Although the production of each project
emphasizes the freedom of creation as an intuitive experience that relies on observation of
references and the practice of testing as a foundation, it is a portfolio where the approached
processes could be easily assimilated with some existing academic methodology, thanks to the
repertoire of those who developed them. Among the mentioned methodologies, one can find
Wheeler (2008), focused on visual identity, Joan Costa (2007), directed towards signage, and
Tim Brown (2009), which addresses design thinking. There was also the adaptation of some
flows, processes, and scripts to methodologies such as CESAR (2017), which develops
user-centered design, Henestrosa, Meseguer, and Scaglione (2012), which encompasses
typography, and Ticiano (2021), which encompasses photography. In summary, the academic
portfolio in question aims to encourage the development of graphic arts, first emphasizing
the intuitive and creative license of its authors and then framing it within some type of
established methodological approach.

Keywords: Portfolio, Graphic Design, Methodologies, Visual Identity
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1. INTRODUCAO

O portfdlio, seja académico ou profissional, conta com uma quantidade significativa
de trabalhos aos quais se teve uma participagdo direta, podendo ter sido desenvolvido
individualmente ou ndo. A ferramenta, que ¢ amplamente utilizada por diferentes areas, ¢
uma das formas mais completas de mostrar que um individuo detém conhecimento,
habilidade ¢ histérico em um determinado ramo de atuac¢do. Atualmente sendo em sua
maioria digitais, os portfolios sdo frequentemente requisitados por empresas em processos
seletivos e também utilizados como trabalho de conclusdo de curso em algumas institui¢des
de ensino, como ¢ o caso do atual trabalho. Nesse sentido, Herndndez (1998) nos fala que
mais que uma simples compilagdo de obras realizadas por um estudante dentro de um
determinado periodo de tempo, a proposta de um portfélio no ambito da educacao ¢
possibilitar ao discente uma reflexao do processo de aprendizagem ao mesmo tempo em que
serve como um registro desse mesmo processo para o professor.

No decorrer da tal reflexdo de processos feita durante o desenvolvimento do presente
portfolio académico, foi possivel revisitar as diferentes areas que o curso de design grafico
aborda, como ¢ o caso da identidade visual, a faceta do design que mais aparece entre os itens
selecionados e trata-se da representagdo visual de um produto ou empresa que usa elementos
visuais como logo, cores, tipografia e grafismos para se diferenciar no mercado e transmitir
uma personalidade. No trabalho, essa area foi frequentemente explorada no desenvolvimento
de cinco diferentes marcas, mas também apareceu de forma secundaria na elaboragdo de
outros itens como foi o caso do desenvolvimento das capas de um album musical, interface
de um aplicativo que fornece informagdes sobre Onibus e das artes para redes sociais de uma
loja ficticia de roupas.

Entre as outras areas do design que podem ser encontradas ao longo do dez itens
listados no portfolio estdo: tipografia, estudo da tipologia que aborda a aplicagdo e desenho
de caracteres em projetos graficos e foi explorada durante o desenvolvimento de uma fonte
display; fotografia, que no contexto do design, ¢ a captura de imagens que transmitem
mensagens e que, com auxilio de edi¢cdes e composigdes visuais, foi utilizado no registro de
cinco fotografias de um produto chamado 6leo de gergelim; sinalizacdo, que projeta sistemas

de orientacdo em diferentes ambientes com a utilizagdo signos e ergonomia e foi utilizado na
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constru¢do de um manual que sinaliza através de placas, a Praca da Paz localizada no bairro
dos Bancérios em Jodo Pessoa-PB; e por fim o design de Interface, que trata construgdo e
usabilidade de sistemas de navegacdo como aplicativos e sites e foi empregado na elaboragao
do redesign do aplicativo de transporte publico utilizado em Jodo Pessoa, Jampa Bus.

Dessa forma, no presente portfolio, cada projeto foi cuidadosamente escolhido entre
um grande acervo de projetos autorais, levando em consideracdo critérios como importancia,
complexidade e coesdo. Os itens que se adequaram as métricas de qualidade estipuladas,
tiveram todo seu processo projetual descrito e ilustrado € com suas respectivas metodologias

destacadas, sendo elas empregadas antes ou depois da producdo dos projetos.
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1.1. Justificativa

Através da documentacdo do dado portfolio, procura-se demonstrar que a
incorporagdo de uma metodologia adequada a algum projeto que foi concebido de forma
intuitiva e criativa pode otimizar e aprimorar ainda mais os resultados alcangados. O portfolio
permite que o leitor compreenda a importancia de abordagens metodologicas e seu impacto
em resultados de qualidade e eficacia em processos de design, sejam elas aplicadas de forma
premeditada ou retrospectiva.

O desenvolvimento e vinculagdo de um portfolio, seja ele de qualquer natureza,
exerce grande importancia na carreira académica ou profissional de qualquer individuo, uma
vez que ele demonstra de uma forma otimizada e pratica, uma porg¢ao do acervo de trabalhos
de um profissional ou estudante, e que foram selecionados de forma critica e pensada, a fim
de dispor as melhores alternativas e opg¢des de projetos no compilado.

De uma otica pessoal, o desenvolvimento do dado portfélio serviu como uma maneira
mais pratica de realizar o trabalho de conclusdo de curso tecnologico em design grafico, e ao
mesmo tempo que permitiu uma revisitagdo a todos os trabalhos produzidos na jornada
académica, se configurou também como uma comprovagdo de todo o conhecimento ganhado
ao decorrer da graduagao.

Em um olhar académico, a realizagdo do presente portfoélio pode servir como um
exemplo da utilizagdo dessa modalidade de compilagdo de projetos como um trabalho de
conclusdo académica, mostrando toda organizagdo, passos e etapas abordadas no corpo do
trabalho.

O portfélio em questdo também ajuda o leitor a ter um pouco mais de conhecimento
da profundidade que trabalhos da area carregam, metodologias, pesquisas, estudos, testes
entre outras informagdes sobre abordagens que o publico geral acaba nio tendo acesso no

momento em que recebe um projeto finalizado.
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2. PORTFOLIO

2.1. Marca Abstrata - IRIS

2.1.1. Apresentacao

Durante a cadeira de PV1, disciplina mais focada em identidade visual e branding, foi
proposto o desenvolvimento de uma marca abstrata para um colega de classe, usando como
base uma breve apresentacdo e uma pasta de referéncias visuais criada pelo proprio. Iris
Girard, aluna para qual a marca abstrata seria desenvolvida, ¢ natural de Recife, tem 21 anos,
e ¢ estudante de design grafico. Entre seus principais gostos estdo a cultura pop asiatica e

livros de ficgao.

2.1.2. Metodologia

A metodologia utilizada para conceber esse projeto foi a de Identidade de Marca
criada por Alina Wheeler, ndo em sua totalidade, mas sim apenas utilizando fragmentos que
seriam aproveitdveis e vidveis em um projeto mais simples e de pequena escala como este

académico que ndo teria um cliente especifico.
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Figura 1. Fluxograma da metodologia.
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Fonte: Adaptacdo feita pelo autor do processo de identidade de marca presente no livro “Design de Identidade

de Marca” por Alina Wheeler (2008).

2.1.3.

Conducio da Pesquisa

Na 1? fase da metodologia chamada Conducdo da Pesquisa, buscou-se entender a

visdo e valores da Iris através da observacdo de uma pasta de imagens na plataforma

Pinterest, onde a estudante apresentou seu gosto por contos de fantasia, animes, K-pop e

Sketchbooks. Foi possivel perceber a presenca recorrente de lobos, dragdes, chamas e méveis

antigos dentre os exemplos.



20

Figura 2. Painel Semantico desenvolvido para Iris.

Fonte: Acervo do autor.

2.1.4. Classificacdo da Estratégia

Durante a 2% fase da metodologia, chamada Classifica¢ao de Estratégia, foi sintetizado
o que foi aprendido durante a primeira fase, estabelecendo 4 elementos visuais que deveriam
fazer parte da construcao da marca: um lobo, um dragdo, uma chama e uma estante. Isso nos
levou a criagcdo de 3 rascunhos iniciais da marca abstrata que tentavam mesclar os elementos
visuais estabelecidos. Por fim, a obtencdo de aprovacdo nessa fase se deu pela orientagao da
professora da cadeira para qual a marca estava sendo desenvolvida. Foi apontado que a
proposta sendo seguida ainda estava muito figurativa e precisava ser redirecionada ao

abstrato.
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Figura 3. Rascunhos iniciais da marca abstrata.

Fonte: Acervo do autor.

2.1.5. Design da Identidade

Na 3? fase, Design da Identidade, onde comega um processo mais pratico que nas duas
fases anteriores, foi utilizado painel semantico para criar uma visdo mais clara e afunilada da
marca. A representagdo do lobo foi descartada, enquanto a presenca de chamas, dragdo e
estante permaneceram com a adi¢do da ideia que a marca deveria seguir um caminho mais
serifado e pontiagudo. Agora com a visdo ainda mais clara, foi iniciada a finalizacdo da
arquitetura, onde foram testadas tipografias, simbolos e cores.

Para o logotipo, foi escolhido utilizar o nome “IRIS” em caixa alta em uma fonte
serifada chamada Cinzel Bold. essa escolha partiu do principio que uma tipografia com
serifas pontudas impdem algo mais forte € marcante € a0 mesmo tempo lembram uma
estética medieval, presentes nas referéncias de livros de ficcdo escolhidos por Iris. Outro
ponto chave ¢ que o logo dos animes favoritos da aluna também utilizam fontes serifadas,

entdo seria legal referenciar isso na marca.
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Figura 4. Tipografia Cinzel Bold.
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Fonte: Natanael Gama.

Ja se tratando do simbolo, era claro desde o inicio que ele seria abstrato, entdo assim,
mesclando a letras do nome “IRIS” na tipografia Cinzel Bold, formou se a representacdo
abstrata de um dragdo ao lado de uma letra I, evidenciada pela presenca de uma chama que
formava o seu ponto. Por fim a silhueta quadratica que toda a composi¢do formava, lembrava

uma estante antiga de livros, amarrando assim todos os elementos que pretendiam ser usados

na marca.

Figura 5. Simbolo abstrato desenvolvido.
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Fonte: Acervo do autor.
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A escolha de cores partiu de alguns pressupostos simples, vermelho ¢ utilizado para
representar fogo em algumas culturas, e muitos dragdes ao redor do mundo sao representados
pela cor vermelha, logo essa foi a melhor opg¢do para a cor principal. O laranja foi escolhido
pensando em representar a chama presente na marca, ja o azul mais denso além de exercer
um Otimo contraste com as duas cores anteriores, representa bem um cenario noturno e
misterioso presente em livros de contos ficticios. Além disso, as trés cores principais contam
com variagdes mais escuras ou mais claras para destacar o efeito de luz e sombra e auxiliar na

variedade de adaptagdes da marca.

Figura 6. Cores escolhidas para a marca.
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Fonte: Acervo do autor.

2.1.6. Criacao de Pontos de Contato

Por fim, durante a 4° fase, na Criacdo de pontos de contatos foram feitos diversos
testes para que a assinatura se adequasse aos mais diversos tipos de aplicagdes, sendo mais
especifico, a marca foi ndo s6 aplicada com diferentes cores em diversos fundos mas também

testada em versdes positivas, negativas horizontais e verticais.
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Figura 7. Versoes positivas, negativas, verticais e horizontais da marca.

& &
IRIS

Fonte: Acervo do autor.

Nessa fase também, foram criados alguns pontos de contato que apresentassem a
midia visual da marca abstrata, no caso uma fita de videogame, por relacionar com esse
universo geek e de cultura pop que a Iris gosta, e a capa de um livro, que referencia o gosto

da propria pelas obras de ficgao.

Figura 8. Mock-ups desenvolvidos.

Fonte: Acervo do autor.

As etapas da 5° fase, por nao se adequarem nem agregarem a finalidade da criacdo da

marca abstrata, ndo foram utilizadas nesse projeto, logo e encerra aqui o uso da metodologia.
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2.2. Manual de Sinalizacio - Praca da Paz

2.2.1. Apresentacao

Situada na Avenida Empresario Jodo Rodrigues Alves, que fica localizada no bairro
dos Bancarios em Jodo Pessoa - PB, a Praca da Paz ¢ um local publico e arborizado com um
fluxo de veiculos, pedestres e estabelecimentos em seu entorno. O local costuma receber um
publico de diversas faixas etarias como criangas, adolescentes, adultos e idosos que vao a
praga para realizar diferentes tipos de atividades tal qual recreacdo, comércio, pratica de
atividades fisicas e lazer.

Apesar da grande e diversa movimentagdo no local, a Praca da Paz ndo apresenta
nenhum sistema de sinalizagdo aparente. Causada pela acdo do tempo e/ou mau uso de
terceiros, as poucas placas que existem no ambiente tiveram sua integridade comprometida,

impossibilitando a passagem de informagao e orientagdo para usuarios e visitantes do local.

Figura 9. Vista superior da Praga da Paz.

Fonte: Google Maps.
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Figura 10. Vista horizontal de um dos espagos da Praca da Paz.

Fonte: Acervo do autor.

2.2.2. Metodologia

Durante a cadeira de Sinalizagao, disciplina que tem como principal objetivo estudar e
projetar sistemas de sinalizacdo, foi proposto como solu¢do do problema, a criacdo de um
manual de sinalizagdo externa para o local, a fim de otimizar orientacdo e informagao para as
pessoas que frequentam o ambiente. Seguindo grande parte das etapas presentes na
metodologia de Joan Costa, o manual ird servir em uma futura aplicagdo de sistema de

sinaliza¢ao que viesse ocorrer no local.
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Figura 11. Fluxograma da metodologia.
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Fonte: Baseado na proposta abordada por Joan Costa no livro "Sefalética Corporativa" (2007).

Em sua metodologia, Joan Costa tem uma abordagem direcionada a atender diversas
demandas. Criada em 1989, era composta por 7 etapas, porém, em 2007 essa mesma
metodologia passou por uma redefini¢do que a encurtou em 6 etapas: Coleta de Informagao,
Projeto do Sistema, Sistema Basico de Coddigos e Sinais, Design Grafico, Especificacdes
Técnicas e Supervisdio e Implementacdo, esta ultima sendo desconsiderada no
desenvolvimento do projeto por se tratar de uma etapa que foge da algcadas dos alunos que
participaram e desenvolveram o trabalho. Cada uma dessas etapas conta com uma série de

topicos a serem abordados.

2.2.3. Coleta de Informacoes

Na 1% etapa da metodologia, chamada de Coleta de Informacdes, precisou-se
responder algumas perguntas e levantar alguns dados sobre o ambiente para qual o sistema de
sinalizacdo estava sendo desenvolvido. No Alcance do Projeto foi respondido que o ambiente
a ser trabalhado seria uma praga com fungdo principalmente recreativa e esportiva, enquanto
também foi definido que a sinalizagdo aplicada nela seria externa.

Seguindo para Caracteristicas do Ambiente, foi feito uma pesquisa de singularidades
da praca, como a existéncia de half de skate, pista de cooper, equipamentos para atividades
fisicas, biblioteca, anfiteatro, quiosques e etc. como também uma identificagdo do tipo de
arquitetura do local que € bem urbana e simples, feita de materiais como concreto, barras de

ferro e tinta.
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Figura 12. Representacdo da planta da Praga da Paz.
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Fonte: Acervo do autor.

Ja no Perfil de usudrios realizou-se um levantamento de faixa etdria e sexo que levou
a conclusdo de que ¢ quase impossivél tragar um perfil Ginico uma vez que o local ¢
frequentado por criancas até idosos, passando por todo o especro etario, porém, foi
encontrada uma peculiaridade, que ¢ 4 tarde, o pico de mais movimentagdo por pessoas na
praga.

No caso da Praga da Paz, ndo foi encontrado nenhum documento ou informagao que
envolvesse normas pré-definidas em sua identidade visual, logo, essa etapa da metodologia
foi descartada no desenvolvimento desse processo.

Por fim, relacionado aos Problemas, a realizacdo desse manual se deu pela Praga da
Paz, um ambiente amplo e movimentado, ndo dispor de nenhum sistema de sinaliza¢do para o
fluxo dos frequentadores e comunicacdo de informagdes, a nao ser algumas placas
deterioradas e inutilizaveis. Para ilustrar bem esses problemas, foram feitas duas visitas ao
local, onde foram registradas em torno de 50 fotografias de diversos angulos e espacos

situados no ambiente.



29

Figura 13. Placas deterioradas na Praga da Paz.

Fonte: Acervo do autor.

2.2.4. Projeto do Sistema

A 2% etapa da metodologia de Joan Costa ¢ o Projeto de Sistema e serve como fase
para a sintese das informacdes coletadas e de planejamento do projeto. Essa etapa contém
menos topicos a serem abordados, com o primeiro sendo a Analise de fluxos, onde ¢
necessario mostrar em uma planta a indicagdo de diferentes movimentagdes, contendo a

circulacao principal e os pontos de decisao.
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Figura 14. Analise de fluxos da Praca da Paz.

Fonte: Acervo do autor.

Indo para os Tipos de Sinais, também em uma planta, € necessario marcar os tipos de
sinais que serdo utilizados no projeto, assim como a criagdo de codigos. Os sinais podem ser
classificados em: orientativas, direcionais, pré-informativas, identificativas, restritivas,
emergenciais e regulamentadoras. Os tipos de sinais que apresentaram necessidade de ser

utilizados no ambiente foram orientativa, regulamentadora e identificativa.

Figura 15. Marcacdo na planta dos tipos de sinais.
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Fonte: Acervo do autor.
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Chegando a Conceituacdo do Projeto, € preciso apresentar, através de um texto, a
ideia central que vai ajudar a nortear a configuracdo formal e estética do resultado. Prezando
a clara comunicacdo e organizacdo responsavel, o conceito pensado para a Praga da Paz se

alinha a ideia de tornar o ambiente um lugar acolhedor, alegre e agradavel.

2.2.5. Sistema Basico de Codigo e Sinais

Partindo para a 3* etapa metodologica, temos o Sistema Basico de Codigos e Sinais
uma tarefa especifica de design grafico e que conta com apenas um topico a ser desenvolvido.
Trata-se da criacdo de uma tabela contendo todas as informacgdes sobre os diferentes tipos de
sinais. Seguindo a codificagdo na planta baixa feita na etapa anterior, é preciso especificar o
simbolo, tipo, funcdo, quantidade, formato, fixagdo e materiais. Na tabela criada para o
ambiente para qual esta sendo desenvolvido esse projeto, foram divididas e categorizadas ao

todo 25 sinais que seriam aplicados no local.

Tabela 1. Informagdes sobre os diferentes tipos de sinais.

I BOLD TIPD FOEMATD FUMCAD CUANTICEDE MATERLRL FIXACRD

Fonte: Acervo do autor.

2.2.6. Design Grafico

Chegando na 4* etapa, deparou-se com a fase da metodologia que vai demandar da
parte mais pratica do design grafico, onde serdo feitas escolhas e justificativas e

exemplificagdes para os caminhos estéticos que foram seguidos no desenvolvimento da
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sinalizacdo. Contendo 4 topicos, o primeiro, chamado de Tipografia, vai requerer a criagdao ou
escolha de um tipografia que, junto com sua familia e variacdes, melhor se adapte com as
necessidades do ambiente trabalhado. No contexto da Praga da Paz, a tipografia escolhida foi
a familia Roboto, que com seu formato legivel, moderno e geométrico ajudam na legibilidade
em tamanhos grandes e a longas distancias.

Em seguida, nos Pictogramas, ¢ o momento que desenvolvemos os simbolos que
serdo utilizados nas sinalizac¢des e placas do projeto. Utilizando o programa Illustrator foram
desenvolvidos 9 pictogramas que ilustrassem de forma clara e simples as informacdes e
orientagdes que buscamos passar através da sinalizagdo. Os icones foram produzidos para:
Half de Skate, Anfiteatro, Biblioteca, Pista de Cooper, Parquinho, Area de Calistenia,

Quiosques e Equipamentos de Atividade Fisica.

Figura 16. Pictogramas desenvolvidos para a sinalizagao.
L]

Fonte: Acervo do autor.

O Codigo Cromadtico, da quarta etapa metodoldgica, trata da selecdo de cores,
especificando e justificando as escolhas das paletas e escalas utilizadas na parte grafica do
projeto. As cores verde, vermelho e amarelo foram escolhidas como cores principais para
unificar e harmonizar o projeto, cada uma delas representa algo: o verde simbolizando as
arvores e plantas presentes no ambiente, o vermelho retratado a adrenalina das atividades
fisicas realizadas no local, e o amarelo exprimindo a aten¢do de ter responsabilidade e zelo

pela praga.
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Figura 17. Cores escolhidas para o projeto.
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Fonte: Acervo do autor.

Finalizando a 4° etapa, temos o topico referente ao modelo e proporcdes, nessa etapa
se faz necessario fazer a propor¢ao das placas de sinalizagdo feitas em relagdo a escala
humana. No projeto foi ilustrada a relagao de uma familia com membros de diferentes alturas
com a propor¢do de placas mais altas, mais baixas e parafusadas em um muro. Também ¢
solicitado que a familia de sinais desenvolvida seja disposta em uma mesma escala a fim de

ter uma no¢ao da unidade das pecas.

Figura 18. Modelos de sinalizagao desenvolvidos.
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Fonte: Acervo do autor.
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Figura 19: Proporcdo das placas em relacdo a escala humana.
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Fonte: Acervo do autor.

2.2.7. Especificacoes Técnicas

Finalmente, chegando a 5* e ultima etapa utilizada no desenvolvimento desse projeto,
comecamos com o topico que aborda os desenhos técnicos, solicitando vistas cotadas,
especificagdo dos materiais e da forma de fixacdo. Devido ao pouco tempo disponivel da
equipe para desenvolver o trabalho, esse topico acabou tendo que ser cortado na elaboracdo
do projeto.

Por ultimo, existe a Aplicacdo e se trata da apresentacdo das fotografias do ambiente,
dessa vez com as diferentes placas que foram criadas no projeto. Com o auxilio do programa
photoshop foram feitas manipulagdes de alguns espacos da Praga da Paz com aplicagdo da
sinalizacdo desenvolvida, sendo eles: uma placa Orientativa que mostra o mapa da praca,
uma placa Identificativa da biblioteca, uma placa regulamentadora sobre apanhar o coco do

cachorro e uma identificativa especificando a distancia na pista de cooper.
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Figura 20: Mock-up da pista de cooper.

Fonte: Acervo do autor

Figura 21: Mock-up da placa orientativa

Fonte: Acervo do autor
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Figura 22: Mock-up da placa identificativa.

Fonte: Acervo do autor

Figura 23: Mock-up da placa regulamentadora.

Fonte: Acervo do autor
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2.3. Manual de Marca - Lumatica

2.3.1. Apresentacao

Rhayssa Luna ¢ graduanda do curso de matematica pela IFPB e dona do Lumatica
(juncdo do seu segundo nome com a palavra matematica), um reforco que da aulas
particulares de matematica nas modalidades online e presencial para ensino fundamental,
médio, concursos € vestibulares.

Ela tem o auxilio do Google Classroom para ministrar suas aulas e sua principal
forma de divulgacgdo ¢ através do Instagram. Apesar da proposta da empresa de Rhayssa ser
bastante clara e incisiva, a marca nao possuia uma identidade com senso estético forte,
refinado e preocupado com a padronizagdo, algo que nao ajuda na hora de um negdcio ter

mais reconhecimento.

Figura 24. Pagina do Instagram do Lumatica.
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Fonte: Acervo do autor



38

2.3.2. Metodologia

A cadeira de Planejamento Visual I propds que fosse escolhida uma empresa real para
criar ou aprimorar a identidade de marca. A entrega final deveria ser através de um
Brandbook. Para a realizacdo do projeto, foi utilizada a metodologia presente no livro
“Design de Identidade de Marca” escrito por Alina Wheeler. No processo de criagdo de uma
marca, a autora apresenta 5 etapas diferentes. Algumas adaptagdes foram feitas devido as
limitagdes e prazos de uma entrega académica, ¢ pelo processo empregado ser focado para

marcas empresariais € nao autbnomas como € o caso do Lumatica.

Figura 25. Fluxograma da metodologia.
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Fonte: Adaptacdo feita pelo autor do processo de identidade de marca presente no livro “Design de Identidade

de Marca” por Alina Wheeler (2008)

2.3.3. Conducao da Pesquisa

Numa entrevista com a Rhayssa, foi esclarecido que a missdo do seu Reforgo € tornar
a matemadtica algo compreensivel, mostrando que se trata de algo simples quando se tem a
base certa. Com esses valores, Rhayssa vislumbra tornar seu reforco um negécio grande,
porém precisa de divulgacdo e sua unica estratégia ¢ a rede social Instagram, onde ela cria

alguns contetdos, mas sem nenhum preparo, como foi afirmado pela prépria.
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Os principais concorrentes do Lundtica sdo os refor¢os e cursinhos voltados a
matérias de exatas, porém, ¢ recomendado se ter uma visdo bem mais ampla, entdo foram
analisados também cursos e reforcos de outras matérias e empresas voltadas a educacdo em
geral. Toda a analise foi feita usando, com base, o Instagram das marcas. Na andlise foi
identificado algumas semelhancgas nas estratégias, por exemplo a utilizagdo das ferramentas
do Instagram como postagens, caixas de perguntas e enquetes para gerar uma interagdo com o
publico. Foram reunidas também informagdes sobre o que ¢ reforco escolar e como ele

funciona, além de investigar um pouco da histéria sobre a pratica.

Figura 26. Alguns dos perfis analisados.
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Fonte: Acervo do autor

reforco escolar. Durante 3 dias, foram arrecadas mais de 30 respostas, contando com
informagdes sobre interesses, demandas e receios do publico. Ocorreu também uma pesquisa
de reputacdo, através de uma entrevista com 3 alunos que tinham contato direto com o
servico de reforco prestado pela Rhayssa. Foram feitas para os estudantes, perguntas sobre
pontos positivos, negativos € memoraveis no ensino oferecido.

Através de outra entrevista, foi reforgado mais uma vez que a mensagem passada por

Rhayssa ¢ que a Matematica ndo ¢ algo complicado quando se aprende da maneira certa e ela
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usa postagens em seu Instagram para repassar isso. O tom de voz que Rhayssa usa para se
comunicar com clientes ¢ amigavel, descontraido e ndo muito formal.

Por fim, foi realizado um experimento onde ao se passar por um cliente interessado
em contratar o trabalho de Rhayssa participar pelo processo de primeiro contato, se conheceu
mais sobre a dinamica de atendimento, comunica¢do de informacdes, assisténcia a
necessidades e duvidas até finalmente chegar quase ao ponto do fechamento de um possivel

contrato.

2.3.4. Classificacdo da Estratégia

Revisitando os valores, diferenciais, qualidades e fraquezas encontrados nas pesquisas
feitas anteriormente, chamou-se atencdo as semelhancas e diferengas que a empresa de
Rhayssa tem em relagdo a outras e o que pode ser aprimorado em seu servigo. Considerando
demandas da dona do negocio, dos designers e do proprio publico, chegou-se em um ponto
comum onde a rapidez ¢ algo que se deseja ver e transparecer através da marca.

Ficou mais claro entdo que o posicionamento do Lumatica no mercado seria como
uma super-heroina, que tem rapidez e flexibilidade na hora de atender e que combatendo o
“bicho de sete cabegas” que ¢ associado a matematica, ajuda na perpetuagdo da matéria como
algo simples. A partir desse momento as palavras simplificacdo, assisténcia, base e rapidez
estavam firmadas como palavras-chaves para descrever bem os valores da marca. Pensando
nisso foi criada a grande ideia, uma curta sentenga que poderia acabar se tornando a tagline

da marca: “Construindo a base para simplificar seus problemas.”

2.3.5. Design da Identidade

Uma marca grafica é composta por elementos que procuram transparecer o conceito,
valores e posicionamento de uma empresa de uma forma visual. O desenvolvimento de um
simbolo, a selecdo de uma paleta de cores e a escolha tipografica para um logotipo sdo
essenciais para a constru¢do da parte grafica de uma marca. Essa etapa iniciou-se com a
confec¢cdo de um painel semantico onde foram atribuidas referéncias visuais aos conceitos

trabalhados em torno da marca.
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Figura 27. Painel seméntico.

Fonte: Acervo do autor

Foram geradas alternativas de um simbolo pictorico junto ao logotipo. Foram
desenhados também elementos que remetessem a matematica, a super-heroina e o bicho de 7
cabecas que foram estabelecidos anteriormente. Decidiu-se utilizar o transferidor como
simbolo pictérico pois além de ser um pedido da cliente, existia uma semelhanca com

logotipos de super-her6is como o do Batman quando utilizado junto a uma tipografia.

Figura 28. Rascunhos.

Fonte: Acervo do autor
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Figura 29. Rascunho final.

Fonte: Acervo do autor

Figura 30. Versdo final do logotipo.

LUMATIC)

. ‘.‘F

Fonte: Acervo do autor

Na escolha tipografica, a fonte que mais se destacou foi a SF Collegiate, por remeter a
fontes utilizadas em logotipos de super-herodis e logos de faculdades, institui¢des referéncia
em ensino e educagdo. Pensando em utilizar uma tagline a fim de especificar o servigo
prestado pela marca, foi escolhida a fonte Josefin Sans, que também pode ser usada como

fonte secundaria em outras aplicagdes.
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Figura 31. Fonte SF Collefiate.
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Fonte: ShyFonts

Figura 32. Fonte Josefin Sans.
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Fonte: Santiago Orozco

Tratando-se da selecdo de cores, resolveu-se agregar ao lilas, que ja era utilizado, o
significado de que é a cor representativa do curso de licenciatura em matematica. Foi
adicionado também o roxo para auxiliar na variedade de aplicagdes e o amarelo que apresenta
um bom contraste e combinagdo com a cor roxa, além de remeter a cor utilizada em réguas e

fitas métricas, acessorios muito utilizados na matematica.

Figura 33: Paleta de cores.
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Fonte: Acervo do autor

Pensando em possiveis aplicagdes futuras da marca, no contexto de educacao e ensino
presente no negdcio da cliente, itens de papelaria sdo grandes pontos-chave de divulgagao.

Entdo réguas, tabelas de horario, cadernos e até cartdes de visita foram considerados.



44

2.3.6. Criacio de Pontos de Contato

Foram adicionadas caracteristicas na marca com intuito de criar uma maior variedade
de aplicagdes, uma delas foi a criagao de assinaturas secundarias como emblema, marca
pictorica e a versao horizontal. Em relagdo a cores, foram desenvolvidas versoes negativas e
positivas pensando na funcionalidade da aplicag@o dessas alternativas em fotografias e fundos

claros e escuros.

Figura 34. Emblema, marca pictorica e versao horizontal.
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Fonte: Acervo do autor

Figura 35. Versdes positiva e negativa.

Fonte: Acervo do autor
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Figura 36. Uso em fundos escuros e fundos claros.

Fonte: Acervo do autor

Criaram-se alguns parametros para a integridade e visualizagdo da marca, o primeiro
deles sendo o grid descritivo que garante a perfeita reproducao da logo em qualquer lugar.
Seguindo para é4rea de prote¢do, que deve ser mantida em torno do logotipo com uma
distancia minima. Por fim, na redu¢do maxima, foram indicados valores minimos a ndo serem
ultrapassados, para garantir a legibilidade da marca em qualquer aplicagdo com tamanhos

menores.
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Figura 37. Grids de construgdo, grid descritivo,

area de protecdo e reducdo maxima.
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Fonte: Acervo do autor.

Foram definidas proibi¢cdes de como a assinatura visual ndo pode ser disposta. Na lista
existem exemplos de como os elementos da logo, como cor e tipografia ndo podem ser

alterados ou distorcidos.
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Figura 38: Usos incorretos.
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Fonte: Acervo do autor

Ocorreu a produgdo do design das aplicagdes da marca. Foi desenvolvido cartdo de
visita, régua, cartaz destacavel, folha de cronograma, capas de planners, ficha de aluno,
envelope e adesivos. A rede social utilizada pelo Lumatica também foi alimentada através da
disponibilizagdo de layouts no Canva, que podem ser editados para criagdo de varias
postagens de contetidos. Finalmente, tudo que foi criado ao decorrer da metodologia foi

colocado e diagramado em um manual de marca de 26 paginas.
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Figura 39. Aplicagdes da marca.
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Fonte: Acervo do autor.
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2.4. Tipografia Display - DEATH ROUGH

2.4.1. Apresentacao

A produgdo dessa composicdo manifesta-se como parte de um trabalho
interdisciplinar estabelecido pelas disciplinas de Tipografia e Ilustragdo como projeto final
para a conclusdo das matérias. Tipografia é uma cadeira que tem como papel o estudo da
tipologia, requisitou a criacdo de uma fonte display, onde ao final, deveria ser feita a entrega
do espécimen e arquivo da fonte.

O desenvolvimento do alfabeto precisava basear-se em um dos capitulos presentes no
livro “Os 10 Desaparecimentos” do autor Braulio Tavares, que retine minicontos de terror. A
obra traz a tematica de medo e mistério ao contar sobre desaparecimentos. O conto atribuido
ao projeto foi o de Miranda, uma crianca de 6 anos que desapareceu durante uma visita

guiada a um museu local de arte.

2.4.2. Metodologia

A metodologia utilizada neste projeto baseou-se no fluxo de produ¢do da tipografia
Adelle, descrito pelos autores Henestrosa, Meseguer e Scaglione no livro “Como criar tipos:
do esbogo a tela” (2012). O processo metodologico descreve a criagdo de uma familia de
fonte com variagdes de peso e ¢ formado por 4 fases importantes. Ao final do trabalho

também foi desenvolvido um Specimen, para divulgagdo da tipografia criada.
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Figura 40. Fluxograma da metodologia.
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Fonte: Baseado no fluxo de producédo da tipografia Adelle, descrito pelos autores Henestrosa, Meseguer e

Scaglione no livro “Como criar tipos: do esbogo a tela” (2012)

2.4.3. Etapa Projetual

Durante o Projeto de Design algumas questdes foram respondidas para definir bem o
que se desejava alcangar com a fonte. Ela se configurou como display e serifada, e tinha o
intuito de ser lida em titulos presentes em livros digitais, consequentemente, utilizando telas
como meio de reprodugdo.

Referente aos estilos, foi estabelecido durante o Projeto de Producdo que a fonte a ser
desenvolvida nao teria uma familia, sendo entdo produzida apenas uma fonte, com um estilo
pesado. Tratando-se de caracteres, foi decidido desenvolver apenas os caracteres em caixa
alta do alfabeto da lingua portuguesa, com suporte a diacriticos. Por fim, o formato final
escolhido para o arquivo tipografico foi OTF (OpenType).

Com o auxilio de algumas referéncias de fontes como Baskerville e Policia Corrupta,
e apoio de uma pasta de inspiragdes na plataforma Pinterest, foram feitos rascunhos iniciais a

mao utilizando as técnicas de contorno e esbogo de massa (rabisco inclinado).
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Figura 41. Rascunhos.
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Fonte: Acervo do autor

Dentre todas as alternativas geradas durante a producdo dos primeiros esbogos,
algumas alinharam-se mais com o objetivo do projeto, que ¢ a produgdo de uma fonte display
serifada a ser utilizada em um livro de mistério. Entdo, buscou-se refinar a fonte com riscos
que tentavam emular os vazamentos de uma maquina de escrever e os rabiscos de uma

caneta.

2.4.4. [Etapa de Design

Juntamente a producdo dos primeiros dos esbocos, foi possivel visualizar
caracteristicas fundamentais a serem estabelecidas para a personalidade tipografica da fonte
como: peso bold tUnico, cor tipografica inicialmente pensada como vermelho, sem contraste
aparente, eixo vertical e com a espessura e distancia entre as hastes iguais.

Com a personalidade tipografica definida, partiu-se para o desenho dos glifos, que em
um primeiro momento, aconteceu de forma manual utilizando 1apis grafite. Isso ocorreu por

se tratar de uma fonte emulativa, que buscava alcancar o efeito de rabiscos feitos em papel.
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Para auxiliar no comego do processo de derivacao, foram desenvolvidos primeiro as
letras “A”, “N” e “O”. Conhecidos como caracteres uteis, que se assemelham a formas
geométricas basicas e servem para definir propor¢des. Tratando-se das dimensdes, foram
utilizadas linhas guias para manter a coeréncia entre os glifos, porém, por se tratar da
producao apenas de caracteres de caixa alta, a linha média nao foi utilizada. Finalmente
partiu-se para o processo de derivagdo, onde foi utilizada uma grade onde as letras “S”, “O”,

“P”, “H” E “V” serviram como modelo para criagdo de todas as outras letras no alfabeto.

Figura 42. Desenhos manuais dos glifos.
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Fonte: Acervo do autor.

Com os glifos refinados e com ajustes Opticos aplicados, houve o processo de
vetorizagdo com o auxilio do software de edi¢do Illustrator, durante o processo a fonte sofreu
uma pequena alteragdo no estilo. Em prol da legibilidade o caracteres acabaram perdendo os

vazamentos que tentavam emular a producao de uma maquina datilografica.

Figura 43. Glifos vetorizados.
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Fonte: Acervo do autor
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Foi necessario definir espagos através de testes que vao além das telas, por meio de
impressdes e sequenciamentos e repeti¢do de caracteres, foi possivel se ter uma nog¢do do

formato e espagamento da fonte.

2.4.5. Etapa de Producao

Parte dessa etapa ¢ desenhar os caracteres que vao além das letras presentes no
alfabeto do idioma escolhido. Visando a utilizacdo da fonte na lingua portuguesa, os
caracteres incomuns ficaram por conta dos acentos. No contexto do livro onde a fonte deveria
ser utilizada, apenas uma palavra precisaria de um acento agudo. entdo apenas ele foi
desenvolvido. A producdo dele foi feita pensando unificar com a identidade visual que ja

vinha sendo utilizada pelos caracteres comuns.

Figura 44. Acento agudo.
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Fonte: Acervo do autor

Durante a parte de ajuste e verificagdo de acentos e curvas, com orientagdo e ajuda da
professora da disciplina de tipografia, ocorreu a verificagdo de acentos e posicionamento de
ancoras, que ¢ o acoplamento de forma automatica do acento nos glifos que precisam dele no
software de tipografia Fontforge. Foram preciso pequenos ajustes manuais para o glifo

conectar-se com o caractere de forma certa € harmoniosa.

2.4.6. Etapa de Pos-producio

Nessa etapa ocorreu o processo de kerning, que ¢ quando manualmente, ¢ definido
espacamentos entre caracteres que nao foram resolvidos pelo espacamento padrao agregado a
fonte. Devido a vasta possibilidade de caracteres nao alcangarem uma harmonia com seus
espagamentos, muitos testes como diferentes palavras foram feitos a fim de resolver e
harmonizar o méaximo possivel os problemas de espacamento na tipografia.

Depois da fonte finalizada, ¢ o momento de exportd-la. O formato escolhido foi

Opentype, sendo necessario definir algumas func¢des nesse processo. Depois disso, o
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preenchimento do cabegalho da fonte ¢ crucial para dispor de informacdes importantes para
qualquer pessoa que for acessa-la, como qual sua versdo, estilo, quem a produziu e mais
importantemente qual o nome da tipografia.

A escolha do nome Death Rough deu da juncao de dois termos baseados em conceitos
buscados alcancar na producdo da fonte, o primeiro nome ¢ Death que significa morte,
geralmente presente em livros de suspense, midia para qual a fonte foi projetada. Ja o
segundo ¢ Rough, que significa grosseiro, agitado, brusco, que sdo caracteristicas presentes
nos rabiscos emulados na fonte.

Por fim foi produzido o Specimen da fonte, seguindo um conceito parecido com o
empregado durante todo o projeto, tendo como temética os arquivos policiais. O Specimen
mostra informagdes importantes sobre a fonte, como também aplicagdes e exemplos de como

ela pode ser utilizada.

Figura 45: Specimen da fonte.

Fonte: Acervo do autor



Figura 46: Specimen da fonte.
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Fonte: Acervo do autor

Figura 47: Specimen da fonte.
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2.5. Capa de Album - Pra Gente Acordar

2.5.1. Apresentacao

Gilsons ¢ um trio de musical brasileiro formado em 2018 e ¢ composto por um filho e
dois netos do cantor Gilberto Gil, sendo eles José Gil e Francisco Gil e Jodo Gil
respectivamente. A sonoridade do grupo ¢ marcada por influéncias baianas e é possivel
identificar diversos géneros musicais como samba, rap, funk, afoxé, pop e até eletronica nas
musicas do trio.

Como atividade para Planejamento Visual III, disciplina que explora temas do
contexto editorial, foi solicitado a producdo da arte do album de estreia dos Gilsons “Pra
Gente Acordar”, lancado em 2022. Utilizando abordagens nao estruturais para a producao, as
capas deveriam ser aplicadas em formato de CD, LP e para plataformas de streaming ¢ a
conceituacdo deveria partir das sensagdes e abstragdes produzidas por meio da experiéncia

sonora, sem buscar referéncias visuais de albuns anteriores da banda.

2.5.2. Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizado a metodologia de Design Thinking,
que aborda de forma criativa e pratica a solucdo de problemas, sempre enfatizando a
colaboragdo e a iteragdo. A metodologia ndo tem um autor especifico, sendo uma abordagem
evolutiva desenvolvida por diversos autores ao longo do tempo, porém, David Kelley e Tim
Brown, fundadores da empresa de design IDEO nos Estados Unidos, sendo conhecidos por
terem popularizado o Design Thinking. Por ser uma metodologia extremamente flexivel e
adaptavel, existe a liberdade de poder adaptar, retirar, adicionar ou repetir etapas. Comumente

sdo abordadas 5 fases, porém, neste trabalho usou-se apenas 4 fases da seguinte forma:
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Figura 48: Metodologia adaptada do Design Thinking.
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Fonte: Adaptagdo feita pelo autor da metodologia presente no livro “Design Thinking - Uma Metodologia

Poderosa Para Decretar o Fim Das Velhas Ideias” por Tim Brown (2009)

2.5.3. Escutar o album

Buscar entender bem o conteido de um objeto para o qual vocé estd desenvolvendo
uma peca grafica ¢, além de essencial no processo de design, também algo requisitado na
produgdo desse trabalho. Para compreender bem o tema, energia ¢ o tom do album e
posteriormente captar da melhor forma a esséncia do dlbum no desenvolvimento das suas
capas, foram ouvidas atentamente as 9 faixas presentes no album "Pra Gente Acordar" dos
Gilsons.

O album conta com a presenga forte de trompetes, violdo e instrumentos de percussao
na producdo das faixas e evoca a imagem de amor, luz, viagens, encontros € o amanhecer de
um novo dia através da composi¢do das letras. Durante toda a experiéncia de escuta pessoal
do album, foram captados alguns elementos como o periodo da manha, a natureza, a luz,
festividades e confetes. Ja se tratando de elementos mais graficos, foi possivel visualizar e
associar as produgdes musicais o branco e as cores primarias, também foi possivel associagao

com formas geométricas como tridngulo, quadrado e circulo.

2.5.4. Buscar Referéncias

Buscar entender bem o conteudo de um objeto para o qual vocé estd desenvolvendo
uma peca grafica €, além de essencial no processo de design, também algo requisitado na
producdo desse trabalho. Para compreender bem o tema, energia e o tom do album e
posteriormente captar da melhor forma a esséncia do album no desenvolvimento das suas
capas, foram ouvidas atentamente as 9 faixas presentes no album "Pra Gente Acordar" dos

Gilsons.
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Figura 49: Referéncias.
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Fonte: Pinterest

2.5.5. Criar Rascunhos

Agora com o conceito que se deseja seguir bem claro e enriquecido de referéncias,
criar rascunhos, sejam eles no papel ou digital, ¢ uma etapa que auxilia bastante no processo
de design. Sendo o comeco da parte mais pratica do desenvolvimento uma pega grafica, ¢ no
momento dos esbogos que se deixa fluir todas as ideias criadas e adquiridas em etapas
anteriores, sem nenhuma restrigdo ou preocupacao, sdo geradas inimeros protdtipos, onde
alguns sdo descartados durante e o processo e outros sao o inicio do que vird a ser o resultado
final do projeto.

No processo de criagdo de rascunhos, surgiram algumas ideias iniciais que
sintetizavam toda ideia do dlbum em uma ilustracao que seria a capa. Também foram gerados
desenhos para cada uma das faixas de forma individual, utilizando de elementos e objetos
presentes nas letras das proprias. Por fim, também foram desenvolvidos rascunhos de alguns
elementos que auxiliam na composi¢do visual das capas, estes Ultimos feitos a mao para

evocar um conceito de algo artesanal e humanizado.
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Figura 50: Rascunhos.
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Fonte: Acervo do autor

2.5.6. Desenvolver Capas Finais

Com os rascunhos finalizados, ¢ hora de escolher os melhores para serem
desenvolvidos. E testado como os prototipos gerados se aplicam e se comportam em outros
meios que vao além do papel, como em telas. Uma vez que a alternativa testada agrada e esta
tudo nos conformes, comega a se trabalhar de forma mais detalhada na propria, aplicando
cores, profundidade, alinhamento, tipografia e outros conceitos do design. Dentre todas as
etapas, o desenvolvimento final é o processo mais criativo e artistico, entdo ndo segue
nenhum fluxo sucessivo, sendo comum ir e voltar diversas vezes na producao de algum
elemento ou produzir varios deles de forma simultanea.

Comegando pela tipografia foi escolhida a fonte serifada Xillian Family com
contraste aparente, tendo um estilo mais classico e vintage, ela foi escolhida propositalmente
para diferenciar e se destacar do conceito mais artesanal € manual da capa do album. O nome

Gilsons foi disposto em caixa alta com uma quebra no meio da palavra com o intuito de
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tornar a assinatura visual do nome nos albuns mais quadratica e consequentemente mais

encaixavel em qualquer area das artes.

Figura 51: Fonte Xillian Family.
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Fonte: Acervo do autor

Tratando se da paleta, o conceito de se utilizar cores primarias continuou porém com
uma sutil mudanca onde o vermelho foi substituido pela cor laranja por ter apresentado um
contraste melhor com os outros tons escolhidos. Outro conceito que permaneceu foi a
utilizacdo de formas geométricas, onde foram vetorizados um quadrado, um tridngulo e um
circulo, juntamente a uma estrela de 8 pontas que serviria como elemento visual auxiliar,

todos com um aspecto manual.

Figura 52: Formas vetorizadas e indicacao das cores.
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Fonte: Acervo do autor

Para o conceito das capas foi escolhido utilizar fotos dos integrantes do grupo dentro
de formas geométricas que foram atribuidas a cada um de forma aleatoria, em algumas
aplicagdes uma cor também foi associada a cada membro. As capas do CD e LP contam com
um adesivo contendo informagdes sobre o album como nome, coédigo de barra, faixas

contidas, selos de producao, etc.
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Figura 53: Capas finais.
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Fonte: Acervo do autor

A diferenga entre o CD e a capa do Spotify ¢ que a tltima ndo tem adesivo e além da
representacdo dos integrantes, dispde também de outros elementos graficos que incrementam
a composicao como desenhos e fotos que fazem alusdo as faixas, seguindo o mesmo estilo de
identidade visual. A capa do LP ¢ a unica aplicacdo onde se utiliza imagens diferentes dos
integrantes da banda. Como esse tipo de midia foi bastante usado nos anos 70, resolveu-se

utilizar fotos de Gilberto, José e Jodo enquanto criancas a fim de criar essa estética vintage.

Figura 54: Ilustracdes desenvolvidas.
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2.6. Marca Pictorica - Paleta de Iluminadores

2.6.1. Apresentacao

Ha 15 anos no mercado da beleza, a Océane beauty & smart ¢ uma marca que afirma
prezar pela inovagcdo na experiéncia de comprar e consumir cosméticos. Maquiagens,
acessorios de bem-estar e até produtos de cuidado com a pele sul-coreanos sdo algumas das
coisas que podem ser encontradas na lista de itens vendidos pela marca.

Durante a cadeira de Planejamento Visual I em conjunto com a disciplina de
Fotografia 2, foi proposto que os estudantes desenvolvessem uma marca pictorica para um
perfume ou cosmético, podendo ser a criagdo ou redesign de um produto ja existente. O
produto escolhido para fazer o redesign foi a paleta de iluminadores da linha Collection da
Océane, com design compacto e embalagem dobravél, a paleta conta com 4 cores diferentes

de iluminador em po.

Figura 55: Embalagem da paleta de iluminadores da linha Collection.
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2.6.2. Metodologia

A metodologia utilizada para elaborar esse projeto foi a de Identidade de Marca criada
por Alina Wheeler, porém com algumas adaptacgdes e cortes. Isso aconteceu por ndo se tratar
do desenvolvimento de marca para uma grande empresa, mas sim um trabalho em pequena

escala para um produto em especifico.
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Figura 56. Fluxograma da Metodologia.
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Fonte: Adaptagédo feita pelo autor do processo de identidade de marca presente no livro “Design de Identidade

de Marca” por Alina Wheeler (2008)

2.6.3. Conducao da Pesquisa

Para entender mais sobre o produto com o qual iria ser trabalhado, procurou-se o site
oficial da Océane, que conta com uma descricdo onde se ¢ dito que a paleta de iluminadores
Collection traz diversos tons para criar € abusar no glow perfeito. Ja nessa etapa comegou a se
pensar em alguns conceitos principais que se alinhassem com o produto, como o de ser uma
maquiagem sem género e versatil para todos ou de ser leve e sutil, dando um brilho natural e
fazendo parecer que quem a utiliza ndo estd usando maquiagem alguma.

Através da plataforma Pinterest, foram reunidas e analisadas algumas campanhas
publicitarias a fim de buscar inspiragdes e enriquecer o repertorio visual na hora de elaborar e

definir o conceito que iria ser utilizado na paleta de iluminadores.
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Figura 57. Colagem com referéncias visuais.

Fonte: Pinterest

2.6.4. Classificacdo da Estratégia

Com as primeiras ideias e referéncias definidas partiu-se para fazer os rascunhos
iniciais do que viria a ser a embalagem da paleta de iluminadores. Entre as primeiras solugdes
foram gerados dois conceitos para o design da embalagem do produto, o primeiro dando mais
énfase a cor e textura dos iluminadores em po e o segundo priorizando tipografia e o nome da

linha.

Figura 58. Primeiro Rascunho com énfase nas cores e textura.

Fonte: Acervo do autor
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Figura 59. Rascunho com énfase no nome e tipografia.
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Fonte: Acervo do autor

As propostas desenvolvidas foram apresentadas a professora que ministrava a cadeira
de Planejamento Visual I, material para qual o trabalho estava sendo desenvolvido e estava
disponivel para orientar e auxiliar os alunos durante o processo. Na orientagdo, a professora
elogiou as solugdes apresentadas porém apontou que elas ndo remetiam a uma marca
pictorica, e que seria preciso voltar para a etapa de ideias e rascunhos a fim de elaborar um
pictograma que atendesse o que se era pedido no trabalho.

Voltou-se a pensar em uma ideia, s6 que dessa vez aplicando as orientagdes adquiridas
através da professora na etapa anterior. Para tornar a marca da paleta de iluminadores
Collection ainda mais pictorica, foi estabelecido utilizar um rosto como simbolo principal,
pelo fato dele ser fortemente associado a produtos de beleza, juntamente a outros elementos.
Para auxiliar neste processo, partiu-se para fazer uma técnica criativa chamada um painel
semantico, onde continham referéncias visuais que representavam toda a ideia central que se

queria construir ao redor da marca.
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Figura 60. Painel seméntico.

Fonte: Acervo do autor

Entre as alternativas geradas, o rosto foi fundido com linhas sinuosas, que remetem a
marca Océane; com as proprias paletas de iluminadores e um godé de pintor, que funciona de

um jeito parecido aos utensilios de maquiagem.

Figura 61. Rascunhos da marca pictorica.

Fonte: Acervo do autor

Dentre as opgdes, a que mais agradou e se adaptou ao conceito que estava sendo
seguido foi a versdo do rosto fundido com o godé de pintura. Foi feita também uma répida
vetorizagdo da alternativa, ainda sem nenhuma preocupagdo com cores ou fontes, a fim de

apresentar para a professora da cadeira mais uma vez e obter uma aprovagao.
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Figura 62. Vetorizagao simples do rascunho.

Fonte: Acervo do autor

Na orientacdo alguns ajustes e toques finais foram sugeridos, como tentar humanizar
mais os tragos do rosto presente no pictograma por ele estar um pouco cartunesco, também
foi sugerido que o pictograma tomasse mais a forma de um circulo completo ao invés de uma
meia lua, desse modo completando toda a cabega do rosto e por fim, também sugerido que o

peso da linha de contorno do desenho fosse um pouco diminuida.

2.6.5. Design da Identidade

Com aprovacgao final obtida, partiu-se para a parte pratica da metodologia, onde se ¢
finalizada o design da identidade. Primeiramente foram feitas as alteragcdes sugeridas para a

marca pictérica durante a ultima orientagao.

Figura 63. Marca pictdrica com alteragdes.
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Fonte: Acervo do autor
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Em relagdo a tipografia, foi escolhida a Athenian Font, desenvolvida por Thomas E.
Harvey. O uso da fonte chique e decorativa calhou bem com o contexto de produto de beleza,

além de conversar bem com os tracos fortes e pontiagudos presentes na marca pictorica.

Figura 64. Fonte Athenian.
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Fonte: Thomas E. Harvey

Na selecdo de cores do pictograma, resolveu-se usar o branco em maior parte,
presente no godé que contorna a forma do rosto representado na marca, em combinagdo com
as proprias cores dos iluminadores em po presentes nos 4 circulos em volta do godé que
representam as porcdes de tinta. J4 na paleta da embalagem, apesar de se tratar de um
redesign, resolveu-se manter o rosa que ja se era utilizado, adicionando apenas uma variagao

mais clara da mesma cor.

Figura 65. Paleta de cores.
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Fonte: Acervo do autor
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Figura 66. Resultado final.

Fonte: Acervo do autor

2.6.6. Criacao de Pontos de Contato

A fim de prezar pela legibilidade e integridade da marca em diferentes aplicagdes,
foram criadas versdes negativas e positivas tendo em mente a utilizacdo da marca em fundos
claros e escuros. Outro parametro que também foi criado para a protecdo da marca foi o grid

descritivo que garante a perfeita reproducdo da logo em qualquer lugar.

Figura 67. Versdes positivas e negativas.

Fonte: Acervo do autor
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Figura 68. Grid descritivo.

Fonte: Acervo do autor

Houve também a realiza¢do das aplicagdes, obviamente o design feito para a marca e
a embalagem seriam utilizados na propria paleta da Océane, foram entdo tiradas diversas
fotos do produto original, que em seguida teve o redesign inserido em sua embalagem com o
auxilio da ferramenta Photoshop. Por fim as fotos foram editadas no Camera Raw com o
intuito de se alinhar com o conceito que foi seguido durante todo o desenvolvimento da

marca.

Figura 69. Mock-up da marca pictorica aplicada na paleta.

Fonte: Acervo do autor
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2.7. Monograma - Luisa Abram

2.7.1. Apresentacao

Os chocolates da marca Luisa Abram tem como sua principal matéria prima o cacau
selvagem extraido de arvores centenarias encontradas na floresta Amazonica. Os sabores da
marca enfatizam os diferentes rios de onde os cacaus foram colhidos. Pensando no carater
refinado e de consumo especializado que o chocolate pode adquirir, a cadeira de
Planejamento Visual I prop6s um projeto que se dedicasse a criagdo de um monograma para a
marca Luisa Abram, uma vez que ela ndo tinha uma solug¢ao que traduzisse a sofistica¢ao de

seus produtos € nem os atributos sustentaveis que a propria praticava.

Figura 70: Assinatura Visual da Luisa Abram.

LUISAVABRAM

Fonte: Pagina no Facebook da Luisa Abram

2.7.2. Metodologia

Foi utilizada no projeto a metodologia descrita no livro “Design de Identidade da
Marca” por Alina Wheeler, onde em 5 etapas a autora aborda o processo de criagdo de uma
marca. No contexto do projeto, algumas etapas foram adaptadas para melhor alcangar o

objetivo final esperado, enquanto outras foram cortadas justamente por fugir do objetivo.
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Figura 71. Fluxograma da metodologia.
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Fonte: Adaptacdo feita pelo autor do processo de identidade de marca presente no livro “Design de Identidade

de Marca” por Alina Wheeler (2008)

2.7.3. Conducio da Pesquisa

O primeiro passo feito durante a etapa inicial do projeto foi feito de forma conjunta.
Durante um momento em aula, a orientadora da cadeira abriu em uma tela em branco uma
espécie de brainstorm no site Jamboard onde todos os alunos puderam preencher palavras
que associavam a matéria principal do produto para qual o monograma seria feito: o
chocolate. As diversas palavras e conceitos surgidos poderiam ajudar a tornar claro qual

caminho seria seguido no desenvolvimento do monograma e no design da marca.

Figura 72. Brainstorm feito por alunos no site Jamboard.
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Fonte: Acervo do autor



Em seguida foi feita uma analise de marcas ja existentes. Esse processo se deu através
de um levantamento de referéncias visuais através da plataforma Pinterest. A pasta criada
continha diversas embalagens de diferentes tipos de chocolates, dando énfase na utilizagao de

padronagem e rotulos, ideia inicial para o design do produto.

Figura 73. Referéncias visuais

Fonte: Pinterest

2.7.4. Classificacdo da Estratégia

Na segunda etapa da metodologia, alguns rascunhos que exploravam diferentes
solugdes foram elaborados, entre elas alguns alinharam o monograma com simbolos

relacionados ao chocolate, como barras de chocolate e o cacau silvestre.

Figura 74. Rascunhos elaborados para o monograma.

Fonte: Acervo do autor
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Sintetizando o que foi aprendido durante a etapa anterior, reafirmou-se mais uma vez
que o foco da marca Luisa Abram sdo seus produtos sofisticados e praticas sustentaveis. Foi
decidido entdo enfatizar o uso de componentes naturais como as cores ¢ formas do cacau
silvestre na solugdo grafica a ser desenvolvida. Optou-se também fugir um pouco das ideias
batidas relacionadas a industria de chocolate, como paleta de cores majoritariamente terrosas

e excesso de tipografias douradas e serifadas.

2.7.5. Design da Identidade

Na etapa mais pratica da metodologia comegou desenvolvendo a logo, que
obviamente deveria conter as iniciais da marca Luisa Abram. As letras presentes no
monograma foram criadas do zero, ou seja, foram desenhadas a mao e depois vetorizadas. O

L e o A foram posicionadas de um jeito que representasse o formato de um cacau selvagem.

Figura 75. Processo de constru¢cdo do monograma.
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Fonte: Acervo do autor

A selegdo da paleta de cores, que viria a ser utilizada nas aplicagdes da assinatura
visual e da identidade de marca como um todo, partiram inteiramente da pigmentagao
presente no fruto do cacau. E possivel encontrar tons de amarelo e marrom na casca,

enquanto a coloracdo bege e marrom claro aparece nas sementes.
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Figura 76. Selegao da paleta de cores.
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Fonte: Acervo do autor

A escolha tipografica, que nesse caso serviria mais como um apoio na hora de
identificar o significado do monograma, foi decidida através de testes de diferentes fontes ao
lado da assinatura visual. Dentre as alternativas, a fonte Berkshire Swash foi a que mais
combinou com o monograma, onde o peso de seu corpo conversou bem com o contraste das
linhas presente na logo, enquanto suas serifas se comportaram bem quando proximas a

assinatura visual.

Figura 77. Fonte Berkshire Swash.
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Fonte: Brian J. Bonislawsky

2.7.6. Criacao de Pontos de Contato

Nessa etapa da metodologia, visando a melhor adaptacdo da marca em diferentes
espacos, foram desenvolvidas assinaturas secundérias que pudessem atender as diferentes
possibilidades de espagos em qual o monograma seria aplicado. Além da assinatura vertical,
criou-se também uma versdo horizontal ideal para bordas e espagos mais estreitos € uma
versdo mais compacta, onde a mancha visual mais quadratica ocupa menos espaco e ¢ 6tima

para encaixes.
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Figura 78. Versdes vertical, horizontal e quadratica.
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Pensando em oferecer uma gama de variedades para a proje¢ao do logo em diferentes
fundos, além das variagdes negativas e positivas e relacdo de cor e fundo, também foram
elaboradas variacdes de cor do proprio monograma, duas utilizando diferentes combinagdes
das tonalidades apresentadas na paleta da identidade e um utilizando uma escala de cinzas

para reproducdes e impressdes em preto e branco.

Figura 79. Versdes negativas e positivas.
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Figura 80. Variagdes de cor.
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Fechando a série de preocupacdes em relagao a tradugdo da marca em diferentes
lugares, foram indicadas as medidas em centimetro da redu¢do méxima que a marca pode ser
submetida, tal indicagdo foi feita para proteger a legibilidade da marca em superficies e telas

caso a propria precise ser disposta em tamanhos menores.

Figura 81. Redugdo maxima.
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Nessa etapa da metodologia, as aplicagdes certamente ficariam por conta das
embalagens dos diferentes sabores de chocolates que a marca da Luisa Abram dispde em seu
acervo. Foram desenvolvidas e aplicadas em mockup 6 diferentes embalagens, variando entre
a linhas de chocolate com 70% e 81% de cacau presente em sua composi¢do. Todos foram
nomeados de acordo com os diferentes rios da floresta amazonica qual o cacau usado foi
colhido, com excec¢do de um chocolate branco extra cremoso que foge desses parametros.

O design das embalagens consistiam em uma padronagem que foi desenvolvida com o
monograma aplicado em diferentes cores de fundo, juntamente a uma mancha no formato de
cacau que variava entre a cor preta e branca, e era onde as informagdes sobre o chocolate

ficavam dispostas.

Figura 82. Mockup das embalagens.

Fonte: Acervo do autor
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2.8. Redesign Aplicativo - JampaBus

2.8.1. Apresentacao

Jampabus ¢ um aplicativo de mobilidade urbana promovido pelo Sistema de
Inteligéncia Turistica (SITUR) para ser utilizado na cidade de Jodo Pessoa. O app
desenvolvido para celulares pela Conciso TI, além de fornecer a previsdo de horario de
chegada de Onibus, também mostra a rota dos transportes publicos em tempo real e pode ser
adquirido gratuitamente em lojas de aplicativo como Appstore ou Playstore.

Apesar da proposta de ser uma ferramenta prestativa para a sociedade, o aplicativo
além de sofrer constantes falhas técnicas como a escassez de atualizagdo e carregamento,
apresentava também a falta de algumas melhorias em suas fungdes e interface. Enquanto
algumas opg¢des disponibilizadas ndo ficavam claras ou eram de dificil acesso, existiam

implementagdes que poderiam ser feitas para facilitar o uso didrio do app pela populagdo.

Figura 83. Interface e logo do aplicativo Jampabus.

Fonte: Site Farol Corporativo

2.8.2. Metodologia

Proposto pela cadeira de Planejamento Visual IV, foi utilizado neste trabalho o Design
Centrado no Usuério baseado em um processo de inovagdo original do CESAR (PIC). A

metodologia, que ¢ resultante de contribui¢des de diversos profissionais da area do design ao
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longo do tempo, foca em servir os desejos e necessidades dos usudrios para desenvolver
produtos, servicos e sistemas que alcancem sucesso na experiéncia de uso. Durante a
realizacdo do projeto, houveram algumas mudancas ¢ descartes de etapas da metodologia
para melhor se adaptar as limitagdes que um projeto académico apresentava, para no fim

poder se aproximar do resultado final desejado.

Figura 84. Fluxograma da metodologia.
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Fonte: Baseado em um processo de inovagéo original do CESAR (PIC)

2.8.3. Estudo e Pesquisa

Na primeira etapa da metodologia foi definido que o problema de design a ser tratado
seria a falta de clareza e fungdes na interface do aplicativo JampaBus. Com o objeto de
pesquisa para o projeto escolhido, avangou-se para duas das fases do processo de pesquisa: O
Mapa de Atores, onde foram apresentadas pessoas importantes que influenciam e sao
impactadas durante a execucdo do projeto e A Matriz de Alinhamento, momento em que

foram listadas duvidas suposi¢des e certezas sobre o problema.
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Figura 85. Mapa de atores.

Fonte: Acervo do autor

Figura 86. Matriz de alinhamento.

ey .

Fonte: Acervo do autor

Na proxima fase da etapa de estudo e pesquisa, seguiu-se para fazer a Pesquisa Desk,
onde foram analisadas um conjunto de informacdes sobre aplicativos direcionados a
transportes urbanos que ja foram publicadas em noticias, websites, blogs, entre outros. Ainda
nessa fase exploratéria, aproveitou-se para fazer a pesquisa de similares, onde foram
observados projetos que concorrem ou se assemelham com o que estd sendo desenvolvido.
Os projetos citados em si foram aplicativos que fornecem informacdes sobre transportes
publicos. Em uma planilha, foi sinalizado se os aplicativos JampaBus, Moovit, CittaMobi,

CityMapper e Google Maps tinham ou ndo alguma das fungdes que foram listadas.
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Figura 87. Pesquisa de similares.
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Fonte: Acervo do autor

Sendo essa parte da etapa de pesquisa mais focada para redesigns, foi realizado um
teste de usabilidade do JampaBus. Disponibilizado durante a disciplina, foi-se adaptado um
roteiro de teste de usabilidade para o contexto do projeto, a fim de analisar as dificuldades e
questionamentos de pessoas que utilizam ou j4 utilizaram a ferramenta. O teste, que foi feito
presencialmente e de forma assistida com dois usuarios em momentos distintos, consistia de
perguntas e tarefas a serem realizadas no aplicativo.

Ainda na pauta de pesquisa com os usuarios, foram formuladas 7 questdes sobre a
utilizagdo de transporte publico no dia a dia e o impacto de aplicativos nesse processo. O
questionario, que abordava temas como a rotina e dificuldades de locomogdo através dos
onibus, foi vinculado através de um formulario do google, e contou com a participagdo de

estudantes e trabalhadores.

2.84. Ideacao

A segunda etapa da metodologia se inicia com a criagao de um brainstorm contendo
todas as possiveis ideias tanto iniciais quanto as que foram coletadas através dos testes,
pesquisas, entrevistas e analises feitas na etapa anterior e que poderiam ser implementadas no

redesign do aplicativo abordado durante o projeto.



Figura 88. Brainstorm de ideias.
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Fonte: Acervo do autor

Aproveitando o processo anterior, utilizou-se uma técnica criativa para priorizagdo de
funcionalidade chamada divide the dollar, onde as ideias apresentadas durante a sessdo de

brainstorm foram listadas, e 100 dolares foram disponibilizados para serem gastos. O valor

foi distribuido entre 13 funcionalidades diferentes de acordo com a sua importancia

Figura 89. Divide the dollar.
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Seguindo o fluxo da técnica utilizada anteriormente, as 4 ideias que mais
apresentaram relevancia para o desenvolvimento do projeto foram aplicadas em um mapa
conceitual, onde perguntas sobre o funcionamento e implementacdo das funcionalidades

foram respondidas.

Figura 90. Mapa conceitual.
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Fonte: Acervo do autor

Avancando na etapa, duas ferramentas foram utilizadas para melhor visualizar a
estrutura e o funcionamento do aplicativo qual estava sendo feito o redesign. A primeira ¢ o
Mapa do Site onde, com caixas conectadas através de linhas, foi montado de forma simples
uma estrutura hierarquica de como as paginas do app seriam organizadas. Ja4 a segunda
ferramenta utilizada foi o Fluxograma, representacao visual de um fluxo de informagao onde
através de formas geométricas que representavam agdes, foram mostradas etapas sequenciais

e tomadas de decisOes.
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Figura 91. Mapa do site.

Fonte: Acervo do autor

Figura 92. Fluxograma.
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2.8.5. Prototipacao

A terceira etapa da metodologia de Design Centrada no Usudrio consiste na producgao
de alternativas de design através de prototipos que vao evoluindo de acordo com a sua
fidelidade, podendo ir de protdtipos de papel até completamente funcionais. No primeiro
momento, foi executada uma prototipagem em papel do fluxo de procura de rota de um

onibus dentro do aplicativo JampaBus, desde a tela inicial até o fim da tarefa.

Figura 93. Prototipagem em papel.
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Fonte: Acervo do autor

Em seguida, partiu-se para desenvolver protdtipos mais fiéis ao resultado final
esperado. Com esbocos da prototipagem anterior e auxilio do software Figma, foi
desenvolvido primeiramente um Wireframe, que se tratava de uma versdo simples e

esquematica da interface do aplicativo, ainda sem se preocupar com design ou informagdes.
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Figura 94. Wireframe.

Fonte: Acervo do autor

Com o Wireframe criado, iniciou-se o desenvolvimento do Guia de Estilo, onde
utilizando alguns conhecimentos do design, foram apresentados alguns padrdes visuais a
serem aplicados na interface do App. Por se tratar de um Redesign, alguns elementos ja
utilizados pelo JampaBus foram mantidos com algumas alteragdes, como foi o caso da cor
azul, que se tornou um degradé ganhando algumas variagdes de tons e o icone principal que
passou por um melhor acabamento e refinagdo. Foram selecionadas também as fontes

Poppins e Raleway e alguns icones de navegacdo a fim de serem utilizados na interface.

Figura 95. Guia de estilo.
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Por fim, aplicando o guia de estilo no Wireframe, foi elaborado o layout final do
redesign da interface do aplicativo JampaBus, onde criou-se 4 telas distintas que
acompanham o processo de procurar 6nibus que levam a determinada localidade. As telas sdo

a de carregamento, home, pesquisa de endereco e resultados.

Figura 96. Layout Final.
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2.8.6. Avaliacao

A etapa de avaliacdo ¢ onde os prototipos feitos na fase anterior sdo executados e
analisados por usuarios, porém, por se tratar de uma projeto académico de curta duragdo e o
desenvolvimento aprofundado de sistema funcional fugir do que se aborda durante a
disciplina de Planejamento Visual IV, ndo foi requerido que essas execugdes e analises
fossem feitas, logo, encerrou-se aqui a utilizacdo da metodologia voltada para esse projeto. A
unica analise que aconteceu foi por parte do professor da disciplina que deu uma nota diante

da entrega do projeto.
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2.9. Fotografia de Produto - Oleo Gergelim

2.9.1. Apresentacao

Préximo de completar 20 anos de atuagdo no mercado de alimentos naturais, o Grupo
Germina surgiu da parceria de dois irmaos comerciantes e hoje preza pela qualidade, sabor e
nutricdo em sua grande variedade de produtos minimamente processados € com pregos
acessiveis, o que garante todas as propriedades nutricionais de um alimento ¢ melhora a
qualidade de varias pessoas.

Durante a cadeira de Fotografia I, foi proposto que os estudantes produzissem 5
fotografias de produtos baseada em conceitos e técnicas abordadas durante a disciplina. O
produto escolhido como base para a producio das fotografias foi o Oleo de Gergelim da

marca Germina Produtos Naturais, que vem em uma embalagem transparente de 80ml.

Figura 97: Oleo de Gergelim da Germina Produtos Naturais.
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2.9.2. Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto, utilizou-se um roteiro de fotografia comercial
apresentado na propria disciplina de Fotografia I pelo professor Ticiano Alves. O processo
aborda varias etapas de do processo fotografico de um produto e vai desde a conceituacao até
a modelagem de luz. No projeto, o roteiro foi adaptado para uma metodologia e reorganizado
em 3 etapas, havendo até mesmo a inclusdo de alguns processos, como foi o caso da edi¢ao

das fotos que nao foi requerida pela disciplina na entrega.

Figura 98: Fluxograma da Metodologia.
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Fonte: Baseado no contetido disponibilizado na apostila "Como fotografar produtos - Volume 1" por Ticiano

Alves (2021)

2.9.3. Pré-producao

Na primeira etapa da metodologia ¢ onde se aborda todos os tdpicos que devem ser
pensados e definidos antes do momento de producao, ou seja, quando as fotos do produto sao
tiradas. O primeiro passo tomado na etapa de Pré-produgao foi a construgdo de um quadro de
conceitos. De forma digital foram coletadas e organizadas informagdes sobre o produto com
o qual estava se trabalhando. Histéria da marca, informacdes nutricionais, composi¢ao do
produto, etc. entraram no quadro.

Com o quadro de conceitos pronto, partiu-se para a constru¢do do documento de
referéncias, que se trata da juncdo de varias representagdes visuais que se assemelham ou
podem inspirar seu projeto. O documento de referéncia do projeto contou majoritariamente
com fotografias de estoque do 6leo de gergelim, as fotografias apresentavam um estilo mais

natural mostrando os graos do gergelim, utensilios de madeiras e sacos de juta.
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Figura 99: Referéncias visuais.

Fonte: Acervo do autor

Em seguida, iniciou-se o desenho dos esbogos fotograficos que ajudariam a planejar a
composi¢do e a disposicdo dos elementos na fotografia. Como cinco fotografias foram
requeridas, de forma simples com caneta e papel, cinco esbogos diferentes foram gerados,
concentrando-se na posi¢cdo do produto, angulos da cdmera e iluminagdo. A ideia era passar
um estilo mais natural nas fotos, mostrando o produto em sua forma original junto a

elementos e mais rasticos.

Figura 100: Esbogos fotograficos.

Fonte: Acervo do autor
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294. Producao

Com o conceito e ideias que vao ser exploradas nas fotos bem delimitadas, o
momento de produzi-las se aproxima e ¢ hora de pensar na parte mais técnica da fotografia.
Checklist ¢ a lista de materiais que vao ser utilizados tanto na composi¢ao da foto quanto na
producdo dela. A checklist do projeto contou com um celular Redmi Note 8 que tem uma
camera traseira de 48mp para as fotos e uma luminaria de mesa articulavel para a iluminacao.
Ja a composicdo das fotos contou com folha de oficio, papel kraft, farelo de milho, uma
colher de madeira, uma fruteira de barro, um tapete felpudo e um espelho.

A iluminagdo fotografica do projeto foi feita de forma artificial com a luminaria de
mesa citada na checklist, porém, a fim de poder regular a quantidade de luz e deixd la mais
suave, foi utilizada uma folha branca em frente ao bocal da luminéria e assim chegando a um
resultado mais préoximo de uma softbox que sao equipamentos profissionais de iluminagao
para fotografia e gravagdo. Outra forma de controlar a quantidade de luz que era aplicada nas
fotos era pela distdncia entre a lumindria e o quadro de camera, nos esbogos isso foi
demonstrado através de numeros: +4 para quando a luz estava perto e forte e +2 para quando
estava longe e média.

O fundo infinito ¢ um elemento de fotografia que disfarca arestas aparentes em um
plano de fundo, dando a impressdo de continuidade através de uma transi¢cdo entre o plano
horizontal e o vertical de uma imagem. Em algumas fotografias do projeto, a fim de criar um
ambiente mais limpo e sem distragcdes para o produto, foi montado um fundo infinito que
consistiu em duas folhas A4 de oficio brancas, uma colocada no chido e a outra estendida

verticalmente para cima formando um suave arco.

2.9.5. Pos-producio

Diversas fotos de cada uma das 5 composicoes foram tiradas, totalizando em torno de
50 a 60 opgdes, entdo na ultima etapa da metodologia foi feita a sele¢do das que tiveram os
melhores resultados, ou seja, fotos em que o enquadramento, iluminacao, estabilidade, etc.
sairam de forma satisfatéria. Com as documentos da primeira etapa fechados e as 5 fotos
selecionadas, a entrega do trabalho ja poderia ser feita, porém, decidiu-se fazer a edigdo e
retoque nas fotos com a ferramenta de edicdo Camera Raw do software de edi¢gao Photoshop,
onde alguns aspectos das fotos como enquadramento, brilho, cores, saturagdo, contraste,

ruido e entre outros foram manipulados.



93

Na primeira foto o 6leo de gergelim foi disposto em um fundo infinito feito de duas

folhas de oficio com a iluminagao forte vinda do lado direito.

Figura 101. Primeira foto.

Fonte: Acervo do autor

Na segunda foto, o 6leo de gergelim foi disposto no fundo infinito com a iluminagao
média vinda do lado direito, e com a adigdo de uma colher de madeira cheia de farelo de

milho que simula o gergelim em sua forma natural.
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Figura 102. Segunda foto .

Fonte: Acervo do autor

Na terceira foto, o 6leo de gergelim foi colocado em uma superficie branca com um
fundo feito de papel kraft e a iluminacdo forte vinda do lado superior direito. Ao lado, foi

disposto a colher de madeira e uma fruteira de barro, ambas contendo farelo de milho.
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Figura 103. Terceira foto.

Fonte: Acervo do autor

Na quarta foto, o 6leo de gergelim foi colocado sob um tapete felpudo dentro da
fruteira de barro cheia de farelo de milho, assim como a colher. O fundo da fotografia ¢

branco e a iluminagao média vem do lado direito.
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Figura 104. Quarta foto.

Fonte: Acervo do autor

Na quinta e ultima foto, o 6leo de gergelim foi colocado sob um tapete felpudo em
cima de um espelho decorado cheio de farelo de milho, assim como a colher e a fruteira. A

ilumina¢do média vem de forma superior.



Figura 105. Quinta foto.
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2.10. Social Media - Lilame*

2.10.1. Apresentaciao

Na atualidade, redes sociais como o Facebook e o Instagram se tornaram
potencializadores para os mais diferentes tipos de negocio. As plataformas servem como uma
espécie de vitrine virtual onde pequenas e grandes lojas podem mostrar o seu produto para
qualquer pessoa ou varias a0 mesmo tempo, uma vez que ndo existem limitagdes de
localidade, horario e atendimento como em espacos fisicos e presenciais. Outra estratégia ¢
utilizar as redes, ndo s6 para dispor seus produtos e servigos, mas também para se comunicar
e interagir com clientes, sejam eles novos ou ja fidelizados, compartilhando ideias e
impressoes que a empresa deseja passar. Uma das ferramentas principais presentes nas redes
sociais ¢ o compartilhamento de fotos, no Instagram, essa fun¢do ¢ chamada de post. A
imagem ou foto compartilhada aparece para todas as pessoas que seguem vocg, além de ficar
exposta na sua pagina de perfil, o que ¢ chamado de feed, estando disponivel ao lado de
outras postagens antigas que voce tenha feito.

A cadeira de Computacdo Aplicada ao Design Il propos aos alunos que
desenvolvessem 9 postagens para o feed de um Instagram utilizando softwares como
Photoshop e Illustrator, a fim de demonstrar as habilidades de vetorizagdo e edi¢do de
imagem que vinham sendo aprendidas durante a disciplina. As pegas graficas além de terem
uma coesao visual entre si, deveriam ser elaboradas de uma forma que quando vistas juntas e
em sequéncia, tivessem algum tipo de conexdo de continuidade. O tema a ser abordado nos
posts ficou a critério dos alunos, podendo ser para um perfil existente ou ficticio. No atual

trabalho, escolheu-se criar uma marca de roupas ficticia chamada Lilame*.
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2.10.2. Metodologia

A metodologia utilizada no desenvolvimento do projeto ndo tem um autor em
especifico, mas foi altamente divulgada e popularizada pela empresa de design IDEO nos
Estados Unidos, se trata do Design Thinking, que com énfase na colaboragdo e interagao,
procura solucionar problemas de forma criativa e pratica. A metodologia geralmente aborda 5
diferentes etapas, porém, por ser uma metodologia bastante adaptavel e flexivel, no projeto
algumas delas foram adaptadas e outras removidas, a fim de melhor se adaptar ao resultado

que se almejava com a realizagao do trabalho.

Figura 106. Fluxograma da metodologia.
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Fonte: Adaptagdo feita pelo autor da metodologia presente no livro “Design Thinking - Uma Metodologia

Poderosa Para Decretar o Fim Das Velhas Ideias” por Tim Brown (2009)

2.10.3. Empatia

Por se tratar de pecas graficas para uma marca ficticia, o publico-alvo ndo existe,
porém, diante da ideia central de ser uma marca de roupas mais feminizadas e com forte
influéncia da moda e estética Y2K (abreviagcdo em inglés para anos 2000), deduziu-se que o
publico seria majoritariamente composto por mulheres e pessoas LGBTQIA+, que sdo as
classes que mais demonstram interesse nesse nicho de vestimenta na internet. Em relagao a
idade, acreditou-se que a marca poderia alcangar tanto pessoas mais jovens que hoje sdo

influenciadas pelo estilo roupas do inicio do milénio que ressurgiu através da internet, quanto
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pessoas que realmente viveram e consumiram a estética dessa época e poderiam adquirir as
pecas pelo fator de identificacdo e nostalgia.

O levantamento de informagdes sobre um suposto publico alvo poderia ajudar no
direcionamento estético de como a marca ficticia poderia se comunicar e se apresentar. Um
exemplo disso € que a dindmica, ndo so dos jovens mas da maioria do usuarios do instagram,
¢ bastante rapida e visual, entdo apenas mostrar o produto e o preco das pecas se torna algo
muito rigido e desinteressante, logo, ¢ preciso encontrar meios em que as pessoas possam
achar o conteudo atrativo, interessante e relacionavel, seja isso através do bom humor,

associacao com figuras publicas, referéncias da atualidade, etc.

2.10.4. Definicdo

Com publico-alvo delimitado e suas preferéncias compreendidas, partiu-se para
definir qual seria o proposito da marca ficticia com as postagens, e qual a mensagem que
seria transmitida através delas. A abordagem escolhida foi que a marca seria toda sobre
identificacdo e inclusdo, devido a nichos especificos serem os que consomem os estilos de
roupas que a marca vende, elas ndo se configuram como comuns ou padrdes.

A linguagem utilizada ¢ sempre chamando o publico para fazer parte de algo maior e
ndo ficar de fora das tendéncias que pessoas parecidas como eles tém usado, seja isso através
influéncias ou informagdes. A mensagem que se optou passar através das postagens ¢ utilizar
referéncias quais se tem certeza que o publico-alvo va conseguir se relacionar ao mesmo
tempo em que os produtos da marca sdao inseridos ¢ contextualizados de forma sutil, mais

como um complemento para postagem ao invés de um foco muito dbvio.

2.10.5. Ideacao

Com o proposito e mensagens bem definidas, partiu-se para a geragdo de ideias para
as postagens em si, para auxiliar nesse processo, foi usada uma técnica criativa chamada
painel semantico. Primeiramente foi criada uma pasta no site Pinterest contendo referéncias
de design para feeds, prezando solugdes em que existiam conexao entre as pecas graficas uma
vez que esse era um dos requisitos do projeto. Foi perceptivel que nas as referéncias, as
ligacdes entre os posts na maioria das vezes ficava por conta de elementos graficos, texturas e
ilustracdes localizadas no fundo das artes. Outros aspectos do design também foram

observados como: intercalagdo de cores, variacdo entre texto e imagem, figuras ocupando
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duas post, etc. Todas essas ideias foram absorvidas e teriam bastante importancia no

desenvolvimento dos posts para a marca ficticia.

Figura 107. Painel semantico com referéncias para o feed.
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Fonte: Pinterest

Outra pasta, também no Pinterest, foi criada e dessa vez as referéncia que foram
juntadas estavam mais relacionadas com os produtos que a empresa ficticia iria vender, logo,
pecas de roupas retr6 apareceram bastante entre as imagens agrupadas. Além das roupas e
acessorios, na lista também aparecem pessoas adeptas ao estilo incluindo pessoas famosas, as
quais poderiam servir como modelo e influéncias nas postagens a fim de chamar mais

atencdo e humanizar o perfil da marca.

Figura 108. Painel seméantico com referéncias para a marca.
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Fonte: Pinterest
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Para as ideias de posts ficou decidido entdo que 4 deles mostrariam apenas produtos,
porém de formas diferentes, um mostrando uma informagao relevante, outro com uma frase
interessante, um anunciando colecdo nova e o ultimo promovendo um sorteio. J& as 5
postagens restantes contariam com modelos e personalidades da midia utilizando os produtos
da marca, incluindo duas postagens que se completariam no feed formando uma foto so.

Por fim, nessa etapa, como a marca ficticia ainda ndo tinha um nome, procurou-se
fazer um processo de naming. Como a estética ¢ o fator principal que gira em torno da marca,
resolveu-se trazer as cores, que sao elementos bastante visuais e chamativos, para o nome.
Foi feita a juncao dos nomes Lilac (lilas em inglés) e Lime (verde limao em inglés) formando
Lilame, a escolha das duas cores partiu de varios pressupostos como o gosto pessoal do
criador, a combinagdo e contraste das cores, a existéncia de muitas pegas com essa paleta e o

inicio das palavras serem foneticamente parecidas.

2.10.6. Prototipagem

Com as ideias para as postagens selecionadas, comegou a criacdo dos protdtipos das
postagens, essa etapa iniciou-se com o desenvolvimento da identidade visual da marca, que
por sua vez iria influenciar a arte das postagens ja que elas se correlacionam e se comunicam
entre si. Decidiu-se que a assinatura visual da Lilame seria um logotipo, ou seja, daria énfase
ao nome da marca, entdo fez-se uma sele¢ao tipografica e a fonte escolhida foi a souvenir
bold, fonte arredondada muito utilizada na cultura pop e relacionada a estética vintage.
Pensando também em ndo cansar o uso da fonte principal e na necessidade da marca de
utilizar textos corridos e de menos destaque, escolheu-se também duas fontes auxiliares:

Geometric 415 Black BT para pesos maiores € Geo Sans Light para pesos menores.

Figura 109. Fonte Souvenir Bold.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

1@#8%N&"()_+-=[I{};:" "\ 1/,

Fonte: Edward Benguiat
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Figura 110. Geometric 415 Black BT.

ABCDEFGHUUKLMNOPQRSTUVYWXYZ
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Fonte: Desconhecido

Figura 111. Geo Sans Light.

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXY/Z
abcdefghijklmnopagrstuvwxyz
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Fonte: Manfred Klein

Nos testes resolveu-se usar o nome Lilame todo em caixa baixa, para remeter algo
mais simples e minimalista e ndo entrar em conflito com toda a estética extravagante e tnica
das pecas de roupas. Para dar um pouco mais de individualidade a marca, o pingo da letra “i”
e um asterisco, que foi adicionado no logotipo, foram estilizados com uma forma semelhante

a uma estrela ou flor de 6 pontas, e remete a grafismos e estampas bastante usadas em roupas

de décadas passadas.

Figura 112. Assinatura visual da marca.

Fonte: Acervo do autor
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As cores utilizadas na identidade visual da marca foram baseadas na paleta de cores
da personagem Daphne, da franquia americana midiatica Scooby Doo, criada pelo estudio
Hanna-Barbera no final da década de 60. A Daphne sempre foi considerada um icone fashion,
com suas roupas de aspecto feminino e delicado, sempre acompanhando as tendéncias devido
ao grande poder aquisitivo da personagem. O visual da Daphne ¢ composto por saltos, lengos,
tiaras, etc. e por ter sido criado a quase 5 décadas atrds, hoje se configura como vintage e
retrd, aspectos que a marca Lilame* promove com suas roupas. A paleta consiste das cores
laranja, presente da personagem, e verde e lilds que além de aparecerem nas vestimentas da

Daphne, também presente no nome da marca Lilame*.

Figura 113. Paleta de cores da marca.

#BSCRGY *BSHSAS “E48.740

Fonte: Acervo do autor

Os elementos da marca ficaram por conta de variagdes de flores e estrelas com
diferentes nimeros de pontas, semelhante ao asterisco utilizado no logotipo, os elementos
também fazem referéncia a estampas florais e geométricas encontradas em roupas vintage.
Outro elemento grafico utilizado nas postagens foram ilustragdes vetorizadas de algumas

pecas de roupas e acessorios como blusa, saia, 6culos, chapéu e botas.

Figura 114. Elementos graficos desenvolvidos para a marca.

‘2 2 X

Fonte: Acervo do autor
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Figura 115. Elementos graficos desenvolvidos para a marca.

Fonte: Acervo do autor

Com a identidade visual definida, agora era s6 juntar-14 as ideias pensadas para as
publicacdes e produzir as postagens, as versoes feitas ja foram as versoes finais, pois a etapa
de teste presente na metodologia ndo foi empregada nesse projeto. Utilizando o Illustrator e
Photoshop foram montadas as 9 postagens, a conexdo entre elas ficou por conta dos
elementos graficos presentes no fundo, que eram divididos entre as postagens, e quando
juntas mostravam sua forma completa. Outro tipo de continuidade aplicado foi uma imagem

separada em duas publicacdes diferentes.
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Figura 116. As nove postagens que foram desenvolvidas.
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3. CONSIDERACOES FINAIS

A conclusdo deste trabalho possibilitou a reflexdo sobre o conhecimento adquirido
durante o curso, sendo perceptivel um desenvolvimento pessoal no campo do design. Os dez
projetos listados no presente trabalho se encontram como apenas uma parcela das diversas
producdes realizadas no decorrer da graduacdo, onde foi possivel aplicar conceitos e
fundamentos do design de forma pratica. O curso proporciona a participacdo em uma ampla
gama de disciplinas, como: planejamento visual, fotografia, tipografia, sinalizagdo, dentre
outras. Cada uma delas traz uma compreensao mais profunda dos principios que norteiam o
design grafico, permitindo a exploracdo de diferentes abordagens criativas. Através dos
projetos, foi possivel aplicar conceitos aprendidos em situagdes reais, enfrentar desafios
criativos e buscar solugdes inovadoras. Cada projeto desenvolvido durante o curso contribuiu
para enriquecer o portfolio, fornecendo uma amostra representativa das habilidades e do
estilo tinico do individuo. O desenvolvimento de um portfolio é um processo continuo. A
medida que se adquire mais experiéncia e expande-se o conhecimento, novos projetos e

trabalhos surgem.
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