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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso apresenta um portfélio composto por dez
projetos de design grafico desenvolvidos ao longo da minha formagéo académica.
Cada projeto reflete diferentes abordagens e metodologias aplicadas em areas como
identidade visual, design de embalagens, design de interfaces e branding. O portfélio
abrange desde trabalhos académicos, realizados em disciplinas como projetos de
carater mais pratico e experimental, voltados para o mercado.

A estrutura do portfélio foi desenvolvida com base em metodologias do design, como
as propostas por Maria Luisa Pedn, Fabio Mestriner, Adolpho Vaz e Ellen Lupton,
abordando tanto aspectos conceituais quanto praticos do design grafico. Entre os
projetos apresentados, destacam-se identidades visuais para empresas e produtos,
redesign de embalagens, e a criagédo de interfaces digitais voltadas para o usuario.
Todos os projetos demonstram a importancia do design grafico na construcéo de
marcas e experiéncias visuais. O TCC também explora como os conceitos de
usabilidade, estética, acessibilidade e sustentabilidade foram integrados em cada
etapa do processo criativo, reforcando o papel do design como uma ferramenta

estratégica de comunicagao e inovagao.

Palavras-Chave: Design Grafico, Portfélio, Identidade Visual, Midia Social,

Aplicativo, Embalagem.



ABSTRACT

This Final Graduation Project presents a portfolio consisting of ten graphic design
projects developed throughout my academic journey. Each project reflects different
approaches and methodologies applied in areas such as visual identity, packaging
design, interface design, and branding. The portfolio includes both academic work
from various courses and more practical and experimental projects aimed at the
market.

The structure of the portfolio was developed based on design methodologies, such
as those proposed by Maria Luisa Pebn, Fabio Mestriner, Adolpho Vaz, and Ellen
Lupton, addressing both conceptual and practical aspects of graphic design. Among
the presented projects are visual identities for companies and products, packaging
redesigns, and the creation of user-oriented digital interfaces.

All projects demonstrate the importance of graphic design in building brands and
visual experiences. The Final Graduation Project also explores how concepts such
as usability, aesthetics, accessibility, and sustainability were integrated into each step
of the creative process, reinforcing the role of design as a strategic tool for

communication and innovation.

Keywords: Graphic Design, Portfolio, Visual Identity, Social Media, App, Packaging.
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1. APRESENTAGAO

O trabalho apresentado é um portfélio que reune dez projetos desenvolvidos
ao longo da minha graduagéo em Design Grafico, tanto nas unidades curriculares do
curso, quanto no contato direto com o mercado. Esta € uma das opgdes disponiveis
para o Trabalho de Conclusdo de Curso, exigido para a obtenc¢do do diploma. O
principal objetivo do portfélio €& refletir minha trajetéria de aprendizado e
desenvolvimento como estudante de design.

Os projetos foram organizados em segdes, agrupados por tipo e ordenados
cronologicamente, do mais antigo ao mais recente. Isso permite que a evolugao das
minhas habilidades em cada area fique evidente. No portfélio, vocé encontrara
trabalhos nas areas de ldentidade Visual, Design de Embalagem, Design de
Interface e Redesign. A selecdo dos projetos considerou sua complexidade e
relevancia para cada area, e todos foram revisados para integrar uma futura vitrine
virtual, onde serédo exibidos ao lado de novos trabalhos. O objetivo geral deste
trabalho é compartilhar minha experiéncia no curso de Design Grafico, mostrando as
habilidades e competéncias que desenvolvi ao longo do tempo. Para isso, estabeleci
0s seguintes objetivos especificos:

- Selecionar dez projetos que representem diferentes areas do design
grafico;

- Revisitar e atualizar cada projeto, documentando todo o processo de
desenvolvimento;

- Justificar as solugdes de design adotadas e apresentar a trajetéria de
execucao de cada projeto.

Diversos especialistas ressaltam a importancia de um portfélio bem
estruturado. Segundo Heller (2015), a escolha cuidadosa dos projetos e descrigdes
claras ajudam o designer a demonstrar sua capacidade técnica, criatividade e
habilidade de comunicagdo. Landa (2018) reforca que um portfélio eficaz é
fundamental para atrair potenciais clientes e empregadores, transmitindo confianga e
credibilidade. Assim, este portfdlio ndo apenas apresenta o conhecimento adquirido
durante a graduacédo, mas também serve como uma ferramenta estratégica para
buscar oportunidades no mercado, evidenciando minhas habilidades e evolugao
profissional como designer.

Link para o protétipo do portfélio online: https://www.behance.net/thayronecr
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2. METODOLOGIA

Cada projeto foi fundamentado em métodos ja existentes, que foram
modificados e adaptados conforme as especificidades de cada caso. Os autores das
abordagens metodoldgicas aplicadas foram: 1) Maria Luisa Pedn (2003), para os
projetos de identidade visual; 2) Fabio Mestriner (2002 apud FINK, 2016), nos
projetos de design de embalagens; 3) Adolpho Vaz (2011), para os projetos de social
media; e 4) Ellen Lupton (2013), para os projetos de redesign e desenvolvimento de
aplicativos. Nos topicos a seguir, sera apresentada uma breve explicagdo de cada

uma dessas metodologias.
2.1. Maria Luisa Pedn

O método proposto por Pedn (2003) organiza o processo em trés etapas:
problematizacdo, concepgao e especificagdo. Embora essa metodologia tenha sido
adaptada para cada projeto, as etapas principais sao consistentemente seguidas.
Abaixo, é apresentado o fluxograma que ilustra essas etapas e suas respectivas

subdivisoes:

Figura 1. Metodologia - Maria Luisa Pedn.

Maria Luisa Peon (2003)

Problematizagio - - Concepgdo - Especificagio

Fonte: O autor (2024)

Na etapa de problematizagdo, ocorre o primeiro contato com as bases do
projeto. O objetivo desta fase é a coleta de dados essenciais para iniciar o processo
de desenvolvimento, que inclui a analise de informagdes e a formulagao do briefing,
considerando as necessidades do cliente. Além disso, sao realizados estudos de
caso, a contextualizagdo da area envolvida e a delimitagdo dos requisitos do projeto,

bem como das restricdes que precisam ser observadas.
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Na segunda fase, denominada concepgao, o projeto comega a tomar forma.
Nesta etapa, sdo elaborados rascunhos e definidos os planos que orientardo o
desenvolvimento. E comum que mais de uma solucéo seja proposta, sendo essas
opgdes submetidas a analise dos envolvidos. Apos a avaliagdo, a proposta mais
adequada é selecionada para ser levada adiante.

Por fim, a etapa de especificagdo é dedicada ao detalhamento do projeto,
estabelecendo como ele sera implementado, suas principais aplicagdes e o uso

correto de acordo com as normas técnicas aplicaveis.
2.2. Conrado Adolpho Vaz

O segundo método aplicado foi a dos "8P' s do Marketing Digital",
desenvolvida pelo especialista Conrado Adolpho Vaz. Essa metodologia é

organizada em oito fases distintas, conforme apresentado no fluxograma a seguir:

Figura 2. Metodologia - Conrado Adolpho Vaz.

Conrado Adolpho Vaz (201)

8P's - Marketing Digita

rl
nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Fonte: O autor (2024)

O primeiro "P" é a pesquisa, que desempenha um papel fundamental para
compreender melhor o publico-alvo, seus habitos, preferéncias e comportamentos.
Essa etapa é essencial para guiar as estratégias de comunicagdo e marketing de
forma eficaz.

O segundo "P" é planejamento, que define as diretrizes do conteudo, publico
e cronograma a partir das informagdes coletadas na pesquisa. Nesse momento, é
importante alinhar as a¢gdes de acordo com a resposta do publico e o estagio em que

ele se encontra no processo de compra, garantindo maior precisdo nas agdes.
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O terceiro "P" é a producédo, que transforma o planejamento em realidade
por meio da criagdo de conteudos relevantes e estratégicos. Aqui, séo elaborados
posts para blogs, redes sociais e outros meios, sempre adequados ao perfil do
publico-alvo.

O quarto "P" é a publicacao, responsavel por distribuir os conteudos criados
de acordo com o cronograma estabelecido no planejamento. Nessa fase, é
importante estar atento as tendéncias e temas atuais para ajustar a publicagao e
manté-la relevante.

O quinto "P" €& promocdo, que envolve o investimento em anuncios
patrocinados, como Google AdWords e Social Ads, para ampliar a visibilidade do
conteudo. O foco deve ser a promogao de conteudos que agreguem valor, em vez
de apenas vender produtos, atraindo o publico de maneira mais sutil e eficaz.

O sexto "P" é a propagagao, que utiliza as redes sociais para amplificar o
alcance do conteudo. A escolha das plataformas deve ser estratégica, considerando
o perfil do publico e as caracteristicas do negdcio, para garantir maior engajamento.

O sétimo "P" é a personalizagdo, que consiste em ajustar a comunicagao
conforme o engajamento do publico. O conteudo deve ser personalizado para
diferentes perfis, tornando a mensagem mais relevante e direcionada a cada grupo.

O oitavo "P" é a precisao, que destaca a capacidade do marketing digital de
mensurar resultados detalhados, como interagbes e engajamento. Essas métricas
s&0 essenciais para ajustar e otimizar as estratégias, garantindo uma melhoria

continua no desempenho das acoes.

2.3. Ellen Lupton

O método Design Thinking, segundo Ellen Lupton (2013), é uma abordagem
centrada no ser humano que visa a resolugdo de problemas de forma criativa e
colaborativa. Essa metodologia coloca as necessidades, desejos e limitagdes dos
usuarios como ponto central para a criacao de solugdes inovadoras, combinando
pensamento analitico e intuitivo.

Lupton descreve o Design Thinking como um processo nao linear que pode
ser adaptado conforme o contexto do projeto, mas que geralmente segue trés

etapas principais ilustradas no fluxograma abaixo:
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Figura 3. Metodologia - Ellen Lupton.

Ellen Lupton (2013)

Cresign Thinking

Ceracio de ideias

Fonte: O autor (2024)

Definicado do Problema: Com base na pesquisa inicial, o primeiro passo é
definir claramente o problema que precisa ser resolvido. Aqui, € importante sintetizar
as informagdes coletadas e formular um problema de design que seja especifico e
centrado nas necessidades dos usuarios.

Geracgao de ideias: Ap6s a definicao do problema, inicia-se o processo de
geracao de ideias. Essa fase envolve brainstorming e outras técnicas criativas para
explorar uma ampla gama de solugdes possiveis. A diversidade de ideias €
incentivada, sem se preocupar inicialmente com a viabilidade.

Geragcao de Formas: As melhores ideias geradas na fase de ideacédo séo
transformadas em protétipos, que podem ser esbogos, modelos ou versdes
simplificadas do produto ou solugdo. O objetivo é testar rapidamente as ideias e

validar se elas atendem as necessidades dos usuarios.

2.4. Fabio Mestriner

A metodologia de Fabio Mestriner (2002, apud FINK, 2016) € um modelo
estratégico para o desenvolvimento de projetos de design de embalagem. Seu
principal objetivo é garantir que a embalagem n&o cumpra apenas sua fungao basica
de armazenamento do produto, mas também aos requisitos de comunicagao,
identidade de marca e definicho no mercado. Para isso, Mestriner propde um

processo dividido em cinco etapas essenciais, sendo elas:
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Figura 4. Metodologia - Fabio Mestriner.

Fabio Mestriner

(2002, apud FINK, 2016)

Briefing - - - = Estudo de campo I Estratégia de design

4
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s

RN Cocenho [P Implantagdo de projeto

Fonte: O autor (2024)

Briefing: Consiste na coleta detalhada de informacdes relevantes, incluindo a
definicdo do publico-alvo, além de pesquisas aprofundadas sobre o produto, o
comportamento do consumidor, os pontos de venda e outros dados estratégicos
essenciais para o projeto.

Estudo de Campo: Envolve a analise critica das deficiéncias e pontos fracos
da concorréncia, bem como a identificagdo de seus diferenciais. O objetivo é
encontrar oportunidades de posicionamento no mercado, buscando areas onde a
nova proposta possa se destacar.

Estratégia de Design: A partir das informacdes coletadas nas etapas
anteriores, realiza-se uma sintese dos principais objetivos e oportunidades
identificadas, delineando as dire¢des estratégicas para o desenvolvimento da nova
embalagem.

Desenho: Nesta fase, o design da embalagem & desenvolvido com base nos
testes e insights obtidos nas etapas iniciais. E um processo de criacdo e
refinamento, fundamentado nas informacdes previamente analisadas.

Implantagao do Projeto: Refere-se a fase final, que abrange a realizagao de
testes com protdtipos, seguida da producédo e execugao do projeto, garantindo que

ele seja implementado de forma eficaz e bem-sucedida.
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3. PROJETOS

3.1. Identidade visual - Marca Pessoal

3.1.1. Apresentagao

A marca pessoal Thayrone Carvalho foi criada como parte da disciplina de
Gestao de Projetos, oferecida pelo professor Daniel Alvares Lourengo no quinto
periodo (semestre 2022.2) do curso de Design Grafico do Instituto Federal da
Paraiba. Esta disciplina tem como objetivo familiarizar os alunos com o mercado de
trabalho e prepara-los para gerenciar futuros projetos. Para isso, sdo abordados
conceitos tedricos, apresentados casos reais, realizadas palestras com profissionais
da area, pesquisas de campo e atividades praticas que simulam as demandas do
mercado.

Neste projeto, o objetivo foi criar minha marca pessoal. Minha marca busca
refletir ndo apenas minhas habilidades e aspiragcdes na area de design grafico, mas
também os aspectos que me tornam unico. Ela destaca minha identidade pessoal de

forma profissional e os tragos que influenciam minha abordagem criativa.

3.1.2. Problema

O desafio deste projeto consistiu na criagdo de uma marca que refletisse
minha personalidade de maneira unica e distinta. A proposta exigia uma identidade
visual versatil, capaz de se adaptar a diferentes plataformas, como redes sociais e
materiais impressos. O objetivo era desenvolver algo memoravel e original, que

destacasse minha presenca e contribuisse para o reconhecimento da marca.

3.1.3. Solugao

Neste projeto, adotou-se a metodologia de Pedn (2003). O processo
comegou com a etapa de problematizagcao, na qual foi elaborado um briefing para
identificar as principais caracteristicas desejadas para a marca, incluindo meus
gostos pessoais, tragos distintivos, referéncias visuais e o conceito geral da marca.
Apds a coleta e andlise dos dados pessoais e profissionais, desenvolveu-se um
painel semantico. Este painel visualiza meu perfil por meio de imagens que
representam minhas preferéncias, como cores favoritas, estilo musical e hobbies.

Abaixo, apresento o painel que reflete esses elementos de forma grafica.
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Figura 5. Marca pessoal - Painel semantico.

g

Fonte: O autor (2024)

A andlise do briefing e do painel revelou uma preferéncia por caracteristicas
mais sobrias em minha marca pessoal. O publico-alvo é predominantemente
jovem-adulto, como eu, que valoriza novidades, inovagao e responsabilidade. Um
dos objetivos da marca é estabelecer uma comunicagdo impactante e imponente
com esse publico, sem deixar de lado a humanizagao e as caracteristicas que a rua
ensina. Para atender a essas diretrizes, foi desenvolvida uma solugao que inclui a

criacdo de um simbolo baseado nas iniciais do meu nome.

Figura 6. Marca pessoal - Composigéo da logo.

Fonte: O autor (2024)

Conforme ilustrado na Figura 6, o simbolo incorpora as iniciais do meu nome

completo em sua composigcdo, além de fazer referéncia ao meu grupo musical
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favorito, Racionais MC’s, por meio do uso de uma tipografia gotica. Esse estilo
tipografico confere peso ao simbolo, transmitindo uma sensagéao de for¢a e impacto,

além de refletir caracteristicas dos grafites urbanos por meio do design.

Figura 7. Marca pessoal - Paleta de cores.

CODIGO: CODIGO: CODIGO: CODIGO:
#000000 21B1CID #ESESES #FFFFFF

Fonte: O autor (2024)

A paleta de cores escolhida foi projetada para representar minha
personalidade e a imagem que desejo transmitir. Foram utilizadas as cores preta,
branca e diferentes tonalidades de cinza, que simbolizam sofisticacado, equilibrio e
versatilidade. O preto, por exemplo, remete a elegéncia, seriedade e autoridade,
além de ser a cor mais presente nas roupas que uso durante o dia a dia, enquanto o
branco transmite clareza e minimalismo. Ja os tons de cinza equilibram a
composicao, reforcando a harmonia entre nuances.

Com essas fases concluidas, a etapa final do projeto de especificagao,
consiste na aplicacdo em materiais de papelaria e em outras possiveis formas de

uso dentro do campo do design grafico, seguida pela apresentacgéo final.

Figura 8. Marca pessoal - Aplicagdes da marca 1.

_ M-

Fonte: O autor (2024)
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Figura 9. Marca pessoal - Aplicagdes da marca 2.

Fonte: O autor (2024)

Figura 10. Marca pessoal - Aplicagbes da marca 3.

Fonte: O autor (2024)
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Figura 11. Marca pessoal - Aplicacdes da marca 4.

Fonte: O autor (2024)

3.2. Identidade visual - Vodka Cintilar

3.2.1. Apresentagao

O projeto de design de embalagem foi realizado no contexto da disciplina de
Planejamento Visual |, sob a orientacdo do professor Rafael Leite Efrem, no
semestre de 2022.2. A disciplina tem como principal objetivo aprimorar as
habilidades dos alunos no entendimento, analise e criagdo de identidades visuais
para marcas, proporcionando uma formacado sélida na aplicacdo de conceitos de
design grafico e branding em projetos praticos, com énfase em estratégias visuais
que comunicam de forma eficaz os valores e a esséncia das marcas.

O objetivo central do projeto foi desenvolver uma identidade visual que
comunique de forma clara e diferenciada os valores e a proposta de uma marca de

bebidas dentro de seu segmento de mercado.
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3.2.2. Problema

O desafio deste projeto esta em elaborar uma identidade visual do zero, que
além de ser estéticamente atraente, comunique os valores e a personalidade da
marca de maneira consistente. O desafio envolve traduzir a esséncia da marca para
elementos visuais que a diferenciam em um mercado competitivo como o de bebidas
alcodlicas. A construgdo dessa identidade deve considerar a percepg¢ao desejada
pelo publico-alvo com o objetivo de criar um impacto visual e emocional que
fortalega a presenga da marca, elevando-a em relagdo a seus concorrentes e

consolidando sua posicdo de mercado.

3.2.3. Solugao

Neste projeto, foi adotada a metodologia proposta por Peén (2003). O
processo teve inicio com a etapa de problematiza¢ao, onde foi elaborada uma série
de etapas para identificar as principais caracteristicas desejadas para a marca,
incluindo o briefing e o conceito do Golden Circle. Apds a coleta e analise dos
dados, desenvolveu-se um painel seméntico. Este painel visa representar
visualmente o perfil da marca, utilizando imagens, cores e estilos que refletem sua
identidade. Abaixo, apresento o painel criado, que ilustra de maneira grafica os

elementos definidos e a visao geral para o desenvolvimento da marca.

Figura 12. Vodka Cintilar - Painel semantico.

Fonte: O autor (2024)
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Apos a analise das informacgdes, foi estabelecido que a marca se
posicionaria como uma vodka chamada “Cintilar” com caracteristicas que equilibram
seriedade e sofisticagdo, ao mesmo tempo que mantém uma abordagem jovem. O
perfil da marca reflete um carater elitista, mas com um toque moderno.

Com base nas definicdes estabelecidas, iniciou-se a fase de esbogos para a
criacdo da identidade visual da marca, com a estrela sendo escolhida como o
principal elemento da logo, estabelecendo assim uma conexao direta com o nome

da marca. As cores selecionadas para o projeto foram o azul, amarelo e o cinza.

Figura 13. Vodka Cintilar - Esbogos.
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Fonte: O autor (2024)

Para o projeto, foi selecionada a fonte Rodenberg Demo como fonte
principal, devido as suas caracteristicas robustas e aos detalhes que dao uma
aparéncia singular. Esses elementos tornam a fonte marcante e bem alinhada ao
conceito visual do projeto, especialmente por seu design que possui cortes em
determinadas letras que remetem a uma impressdao de luz. Como fonte
complementar, foi utilizada a Helvética, escolhida por sua legibilidade e neutralidade,
0 que permite harmonizar com a fonte principal sem competir visualmente. Ja as
cores escolhidas foram o azul, que representa a reducédo do estresse e causa uma
sensacao de frio, a cor amarela que esta associada ao conceito do nome por

remeter a luz e a cor cinza como complementar por representar a neutralidade.
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Figura 14. Vodka Cintilar - Tipografias e cores.
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Fonte: O autor (2024)

A estrela foi escolhida como elemento principal da marca por estar alinhada
ao conceito do nome. A palavra "cintilar" remete ao brilho, a estrela, portanto, € o
simbolo perfeito para representar essa caracteristica, ela € um elemento que
naturalmente remete e esta associado a luz e a luminosidade. Para a construcao, foi
utilizado um grid composto por 6 linhas verticais e 8 linhas horizontais, que serviram

para demarcar os pontos de intersecao das linhas que formam a estrela.

Figura 15. Vodka Cintilar - Elemento estrela.

Fonte: O autor (2024)

A combinagao do elemento visual com as tipografias e as cores, resultou na
definicdo de uma identidade de marca coesa, refletindo de maneira fiel seus valores
e sua proposta. Essa composicao busca transmitir a esséncia da marca, destacando

seu posicionamento e criando uma presenca visual alinhada ao seu propdésito.
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Figura 16. Vodka Cintilar - Logotipo.
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Fonte: O autor (2024)

Em seguida, foi elaborada uma proposta de roétulo para a aplicagdo da
marca em produtos fisicos. Na planificagdo do rétulo, é possivel observar as
principais informacdes do produto, como volume, teor alcodlico, descricdo, modo de
consumo e a logomarca. Essa disposi¢ao visa facilitar a leitura e o entendimento das

informagdes essenciais do produto.

Figura 17. Vodka Cintilar - Planificagao.

SARTEAC AT E rpeerereren 3 by pEE T
Pl 5 ) SO Y BRI Il LN C 0, O
VODKA VR @ G i R (0EE 0 FApE

ITERTINE 201 I OO O P TR
L=

s T R ROy, S A AR, P
TR LT RURTY § R ETLTE g g
e I L i i e i D el
e e e s W
BT P AR ATy Bra b i Sraen v
waperim s inall i rpimeT o, cHIERTe [
Vi el s 'Y

CLNLEIC § LR T LT el e ey e
Ve @ b, toram- i A s P camrada
nin

PROIBI0 A YERDA PARE MIERORES
[ 18 ANDS!

I

EAESE
ﬂruginnl ‘ !
5100001251 M5

269 mil a

Fonte: O autor (2024)
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Para a finalizagdo do projeto, a proposta de rétulo foi aplicada em mockups,
possibilitando uma visualizagdo concreta e aprimorada do resultado final. Esta

aplicagao permite avaliar de forma realista a estética do rétulo no produto final.

Figura 18. Vodka Cintilar - Aplicagdo 1.

Fonte: O autor (2024)

Figura 19. Vodka Cintilar - Aplicagao 2.

Fonte: O autor (2024)
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Figura 20. Vodka Cintilar - Aplicagéo 3.

Fonte: O autor (2024)

Figura 21. Vodka Cintilar - Aplicagao 4.

]

Fonte: O autor (2024)
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3.3. Identidade visual - Panificagao

3.3.1. Apresentagao

O curso de Panificagdo, parte do programa Proeja do IFPB Campus
Cabedelo, coordenado pela professora Marinalva, uniu-se as disciplinas do curso de
Design Grafico da mesma instituicdo, resultando em um projeto integrado. Esse
projeto teve como objetivo o desenvolvimento de uma identidade visual para o curso
de Panificagdo, garantindo que sua esséncia artesanal e a qualidade dos produtos
fossem evidenciadas. Além da identidade visual, também foram criados protétipos
de embalagens, alinhados a proposta estética e funcional do projeto, reforcando a
valorizacao dos produtos e a profissionalizagdo da marca.

Dentre as disciplinas envolvidas, cursei Planejamento Visual 2, ministrada
pela professora Analia Adriana da Silva Ferreira. A identidade visual desenvolvida no
projeto em grupo foi posteriormente aperfeicoada, aprimorando sua aplicagéo e

garantindo uma representacao mais fiel a proposta do curso de Panificagéo.

3.3.2. Problema

Sem uma identidade estabelecida, o curso enfrentava dificuldades em se
comunicar com o publico-alvo, comprometendo a visibilidade e o reconhecimento,
tanto no ambiente académico quanto no mercado. A falta de um branding coeso
também limitava a possibilidade de fortalecer a imagem do curso e de promover um
diferencial competitivo em relacdo a outros programas similares. Diante desse
cenario, o desafio central foi: como desenvolver uma identidade visual que capture a
singularidade do curso, destacando seu aspecto artesanal e a exceléncia dos
produtos, ao mesmo tempo em que constroi uma conexao forte e auténtica com o

publico.

3.3.3. Solugao

Neste projeto, foi adotada a metodologia proposta por Pedn (2003). O
primeiro passo consistiu em realizar uma entrevista, considerada essencial para
obter informacgdes diretamente da fonte. Para isso, foi agendado um encontro com a
professora Marinalva, durante o qual foram discutidos e anotados os requisitos e
diretrizes necessarias para o desenvolvimento da identidade visual da marca. Todo o

processo de criagdo do projeto foi fundamentado nas informagdes coletadas durante
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essa reunidao. A partir desses dados, foi elaborado um painel semantico, que serviu
para fornecer maior clareza e referéncias visuais para orientar o desenvolvimento da

identidade visual.

Fonte: O autor (2024)

A abordagem adotada para a criagao da marca foi pautada pela simplicidade
e representatividade. A ideia central consistiu em desenvolver um logotipo que
incorporasse um ramo de trigo, simbolizando a panificagdo artesanal, e utilizar uma
tipografia cursiva, que remetesse ao conceito de produgdo manual e tradicional. A
partir dessa concepc¢éo inicial, foram desenvolvidos diversos esbogos que serviram
como base para a criagdo final da logo, buscando equilibrar os elementos visuais de

forma a transmitir a esséncia da marca de maneira auténtica e coerente.

Figura 23. Panificagao - Paleta de cores.

#I12019 : #EADDCT

Fonte: O autor (2024)
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Figura 24. Panificagao - Tipografias.
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Fonte: O autor (2024)

Com a logo previamente definida, o proximo passo foi a elaboracdo da
paleta de cores e a criagao de elementos complementares para compor a identidade
visual. Apds uma série de testes e estudos, optou-se por uma paleta de tons
terrosos, que nao apenas remetem as cores dos produtos fabricados, mas também
evocam a sensacgao de calor e tradicdo, sugerindo que o produto possui um carater
artesanal, nao industrializado. Esses mesmos principios foram aplicados na escolha
da tipografia, que reforca a ideia de autenticidade e trabalho manual. As cores
escolhidas incluem variacdées de marrom, vermelho e amarelo, todas em tonalidades
terrosas, contribuindo para uma estética que comunica tradicdo, qualidade e

proximidade.

Figura 25. Panificag&o - icone da logo.

Fonte: O autor (2024)



32

Figura 26. Panificacdo - Logo.

PROEJA

Fonte: O autor (2024)

Essas definicbes foram, entdo, incorporadas a logo, culminando na sua
finalizagdo. Em seguida, foram desenvolvidas diversas pegas graficas que facilitam a
visualizagdo da aplicacédo da marca em produtos especificos criados pelo projeto. O
objetivo dessas pecas é evidenciar a versatilidade da identidade visual, mostrando
como ela se adapta e se integra a diferentes produtos. Dessa forma, buscamos
reforcar a presenca da marca no mercado, destacando sua autenticidade e a
qualidade dos itens oferecidos. Além disso, essas representagdes visuais
contribuem para construir uma conexao mais forte entre a marca e seus

consumidores, potencializando sua identificagado e reconhecimento.

Figura 27. Panificacéo - Aplicacéo 1.

Fonte: O autor (2024)



Figura 28. Panificagao - Aplicagao 2.

Fonte: O autor (2024)

Figura 29. Panificacéo - Aplicacéo 3.

Fonte: O autor (2024)
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3.4. Identidade visual - COPTREL

3.4.1. Apresentagao

O trabalho foi desenvolvido para o Tribunal Regional Eleitoral da Paraiba
(TRE-PB) durante o estagio que teve inicio em fevereiro de 2024 e terminou em
novembro de 2024. O Colégio de Presidentes dos Tribunais Regionais Eleitorais do
Brasil (COPTREL) é uma sociedade civil sem fins lucrativos de ambito nacional, cujo
objetivo € discutir e buscar solucdes para questdes pertinentes a Justica Eleitoral e
ao fortalecimento da democracia no Brasil. A Paraiba foi escolhida para sediar a 862
edicdo do Encontro, com o objetivo de debater as Elei¢des de 2024 e compartilhar

boas praticas da Justiga Eleitoral.

3.4.2. Problema

O objetivo do projeto foi desenvolver uma marca para a 86? edigdo do
COPTREL. Os pré-requisitos solicitados pelo cliente incluiam a incorporagao das
seguintes caracteristicas: representatividade paraibana, modernizagéo e o logo do
Tribunal Regional Eleitoral da Paraiba, atendendo tanto as expectativas regionais

quanto as diretrizes nacionais do COPTREL.

3.4.3. Solugao

Seguindo a metodologia de Pedn (2003), o projeto comegou com a etapa de
problematizagdo. A primeira fase envolveu o desenvolvimento do briefing em
colaboragdo com a coordenacédo do TRE-PB. Neste briefing, foram coletados dados
relevantes sobre o COPTREL, que seria sediado pela primeira vez no estado da
Paraiba. Com base nos encontros anteriores e na analise do perfil do projeto, a
criacdo do simbolo da marca foi fundamentada através da linguagem visual utilizada
na logo do TRE-PB, que apresenta um carater institucional, mantendo, ao mesmo

tempo, uma estética moderna e simplificada.
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Figura 30. COPTREL - Logo TRE-PB.
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Fonte: Reprodugdo Logo do site TRE-PB (2024)

Na etapa da concepc¢ado do projeto, foram estabelecidas as cores e os
elementos da identidade visual com base nas cores tradicionais presentes na marca
do TRE-PB. A paleta de cores escolhida reflete o uso predominante das cores azul e
amarelo, além de tons de bege que foram escolhidos para representar a cor do

algodéao e a grande produgao de tecidos da regiao.

Figura 31. COPTREL - Paleta de cores.
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Fonte: O autor (2024)
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A identidade visual incorporou essas cores em uma ilustragdo minimalista do
Farol do Cabo Branco, um icone turistico de Jodo Pessoa, a capital da Paraiba.
Além disso, foram integradas linhas que simbolizam o sol nascente, o qual aparece
primeiro na cidade, e o mar que representa as praias e o ambiente litordaneo no
estado, conferindo ao projeto um carater contemporaneo através do seu estilo

visual.

Figura 32. COPTREL - Elementos de composi¢éo da logo.

G

Fonte: O autor (2024)

A combinacao das ilustra¢des citadas anteriormente deram forma ao logo do
COPTREL, gerando um resultado que ndo apenas representa a seriedade do
TRE-PB, mas também destaca a relevancia local do evento, trazendo referéncias

visuais que remetem a cultura local.

Figura 33. COPTREL - Logo.

86° COPTREL

10AT PESSOA - PB
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Figura 34. COPTREL - Aplicagado 1.
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Fonte: O autor (2024)

Figura 35. COPTREL - Aplicagao 2.
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Fonte: O autor (2024)
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Figura 36. COPTREL - Aplicagao 3.
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3.5. Social Media - Soul Consciente

3.5.1. Apresentagao

O trabalho foi desenvolvido para a Soul Consciente durante o estagio que
teve inicio em fevereiro de 2023 e terminou em junho de 2023. A Soul é uma marca
que busca ressignificar o consumo de moda ao quebrar tabus e trazer mais
visibilidade para o setor. A Soul oferece um modelo auténtico e moderno de brechd
voltado para o publico feminino, promovendo um consumo consciente.

O objetivo do projeto foi desenvolver pegas graficas para a divulgagéo de
eventos e informagdes sobre a loja, além de padronizar os perfis da marca nas
redes sociais, especificamente no Instagram. O foco era criar um posicionamento
coeso e atrativo, que reforcasse a presenga da marca nas plataformas digitais,

transmitindo seus valores e conceitos de maneira clara.

Figura 37. Soul Consciente - Logo.

Fonte: Reprodugdo Logo do site Soul Consciente (2024)
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3.5.2. Problema

O projeto para a Soul Consciente aborda a ressignificagdo do consumo de
moda, promovendo um breché que desafia estigmas e incentiva a compra de pecgas
de segunda m&o como uma opgédo desejavel. Entre os principais desafios,
destaca-se a necessidade de quebrar tabus, questionando como desconstruir a
percepcdo negativa associada a brechds e apresenta-los como sofisticados. A
inclusividade também ¢é fundamental, levando a reflexdo sobre como a Soul pode
garantir que sua comunicacao atinja mulheres de diversas classes sociais e etnias.

Além de ter cuidado na forma de comunicar neste projeto, outro desafio foi
desenvolver pecgas graficas que oferecam uma base sdlida para explorar como a
Soul pode se posicionar como agente de mudanca no setor da moda.

3.5.3. Solugao

A metodologia adotada para este projeto foi a dos “8 P’ s do Marketing
Digital”, desenvolvida pelo especialista Conrado Adolpho Vaz. Esta abordagem foi
aplicada apenas nas 4 primeiras etapas, o que agilizou a conclusao do trabalho. O
processo iniciou-se pela etapa de pesquisa, com foco no Instagram da empresa, que
consistiu em identificar o publico-alvo, coletando informagdes relevantes como
localizagao, idade e género das seguidoras da Soul Consciente na plataforma. Para
isso, foram analisados os dados disponibilizados diretamente pelo Instagram, por
meio dos ‘insights’, que oferecem informagdes sobre a localizagdo do publico, faixa
etaria e género.

O publico-alvo identificado para a Soul Consciente é composto
majoritariamente por mulheres que buscam um consumo consciente, alinhado a
preocupacao com a sustentabilidade. Essas consumidoras desejam adquirir
produtos de boa qualidade, mas sem gastar muito, valorizando a moda circular como
uma alternativa ao consumo tradicional. Esse perfil reflete um comportamento
crescente de consumidoras que priorizam praticas mais responsaveis, tanto do
ponto de vista econbmico quanto ambiental, optando por reaproveitar e reutilizar

pecas, reduzindo o desperdicio e promovendo uma economia mais sustentavel.
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Figura 38. Soul Consciente - Dados do instagram.
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Fonte: Informacdes do instagram da Soul Consciente (2024)

Apds analisar os insights e o perfil da empresa, iniciei a fase de
planejamento. Nessa etapa, foi elaborado um calendario de postagens, programado
com base nas principais tendéncias e nos eventos da marca ja previamente
planejados pela empresa. Com a aprovagao do planejamento, iniciou-se a produgao
das pecgas graficas para o Instagram da Soul Consciente. A criagdo das postagens
foi realizada nos softwares Adobe lllustrator, utilizado para o desenvolvimento geral
das pecas, e Adobe Photoshop, empregado para ajustes especificos nas imagens
que comporiam o projeto. O primeiro passo foi selecionar e preparar as imagens que
seriam incorporadas nas artes.

Também foram produzidos e organizados os destaques e a bio, dispostos de
maneira estratégica para aumentar a atracdo de usuarios ao perfil. Esses elementos
funcionam como uma vitrine, contendo informag¢des essenciais sobre a loja e a
marca Soul Consciente, contribuindo para uma experiéncia mais completa para os

clientes.
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Figura 39. Soul Consciente - Biografia do instagram.
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Apbés a conclusdo da etapa de desenvolvimento da biografia e dos
destaques no Instagram, foram criadas as pegas graficas para as publicagées no
feed. Todo o material foi desenvolvido respeitando e preservando a identidade visual
da marca, garantindo coesdo entre os elementos visuais e a proposta da Soul
Consciente. As postagens trouxeram informagdes relevantes e educativas sobre o
universo da moda sustentavel, alinhando o conteudo ao propédsito da marca e

reforgando seu posicionamento no mercado.

Figura 40. Soul Consciente - Publicagbes do feed 1.
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Figura 41. Soul Consciente - Publicagcbes do feed 2.
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Fonte: O autor (2024)

Figura 42. Soul Consciente - Publicagcbes do feed 3.
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Figura 43. Soul Consciente - Publicacdes dos stories 1.
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Figura 44. Soul Consciente - Publicagbes do feed 4.
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Figura 45. Soul Consciente - Publicagbes do feed 5.
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Figura 46. Soul Consciente - Publicagbes dos stories 2.
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Figura 47. Soul Consciente -Publica¢des dos stories 3.
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Figura 48. Soul Consciente - Publicagbes do feed 6.

B
G R EAPEY

Fonte: O autor (2024)
Figura 49. Soul Consciente - Publicagbes do feed 7.
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3.6. Social Media - Adoleta

3.6.1. Apresentagao

O trabalho foi desenvolvido para a Adoleta Aluguel de Brinquedos durante o
estagio que teve inicio em fevereiro de 2023 e terminou em junho de 2023. A
Adoleta € uma empresa especializada em aluguel de brinquedos para empresas,
com o objetivo de proporcionar diversao para criangcas de forma acessivel. Além de
tornar os ambientes corporativos mais inclusivos, a Adoleta busca incentivar o
consumo consciente e promover a economia sustentavel, oferecendo uma
alternativa pratica, divertida e ecoldgica para as empresas. O objetivo do projeto foi
desenvolver o Instagram da empresa de acordo com a identidade visual ja existente,

mas adaptando-a para o novo segmento focado em empresas.

Figura 50. Adoleta - Logo

nAdoleta

» Aluguel de Bringquedos »

Fonte: Reprodugéo Logo do site Adoleta aluguel de brinquedos (2024)

3.6.2. Problema

O desafio foi diferenciar a comunicacdo para esse publico especifico,
criando uma abordagem que combinasse o carater ludico da Adoleta com a proposta
de tornar empresas mais inclusivas e acolhedoras para criangas. Além disso, foi
necessario produzir pegas graficas informativas e divertidas, capazes de transmitir a
mensagem de forma clara e cativante, atraindo a atengdo do publico-alvo e

destacando o conceito de economia sustentavel.

3.6.3. Solugao
A metodologia utilizada para este projeto foi baseada nos "8 P's do
Marketing Digital", desenvolvida pelo especialista Conrado Adolpho Vaz. No entanto,

a aplicacao foi restrita as quatro primeiras etapas, o que agilizou a conclusdo do
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trabalho. O processo comegou com a fase de pesquisa, cujo foco foi identificar o
publico-alvo por meio da coleta de informagdes essenciais, como faixa etaria,
género, comportamentos, dificuldades e necessidades desse publico.

Para obter esses dados, foram analisados os insights do Instagram da
empresa no mesmo segmento, os quais forneceram informagdes detalhadas sobre a
localizagao, idade e género do publico. O publico-alvo identificado para o projeto sdo
empresas que desejam tornar seus espagos mais inclusivos e atrativos para
familias, ao implementar areas de divertimento para criangas. Essas empresas
compreendem a importancia de oferecer um ambiente amigavel para pais e
responsaveis que frequentam seus estabelecimentos, proporcionando
entretenimento seguro e adequado para os pequenos. Além de melhorar a
experiéncia do cliente, esse investimento em inclusdo familiar também pode
aumentar o tempo de permanéncia e a satisfacdo dos consumidores, resultando em

um diferencial competitivo no mercado.

Figura 51. Adoleta - Dados do instagram.
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Apds a analise dos insights e do perfil da marca Adoleta, deu-se inicio a fase
de planejamento estratégico. Nessa etapa, foi criado um cronograma de postagens,
estruturado de acordo com as preferéncias do cliente para o langamento do perfil. O
calendario também inclui sugestdes de conteudo interativo e dicas, com o objetivo
de promover maior envolvimento com o publico-alvo, além de conter os produtos
oferecidos pela marca com valores para assim facilitar na divulgagdo e possivel
impulsionamento de publicagdes futuramente.

Com o planejamento aprovado, passamos a criagao das pecgas graficas para
o Instagram da Adoleta. A producgao foi realizada utilizando o Adobe lllustrator, para
o desenvolvimento visual das postagens, e o Adobe Photoshop, para ajustes e
otimizagcdes nas imagens utilizadas. O primeiro passo consistiu em selecionar e
editar as imagens fornecidas pelo cliente que seriam integradas ao conteudo visual a
ser produzido.

Além disso, foram criados os destaques e biografia do perfil, com
informacgdes detalhadas sobre a Adoleta. Esses elementos incluem um passo a
passo sobre como adquirir os produtos e servigos oferecidos, além de um catalogo

de itens disponiveis, facilitando a visualizag&o para os clientes.

Figura 52. Adoleta - Biografia do instagram.
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Apds a conclusdo dos destaques e da biografia, foram desenvolvidas as
pecas graficas para o feed da Adoleta, utilizando fotos de criangas e elementos
visuais divertidos. As formas e cores escolhidas foram cuidadosamente
selecionadas para remeter a identidade da marca, criando uma atmosfera ludica e
envolvente. Esse estilo diferenciado foi adotado para criar uma distingdo clara em
relagdo ao Instagram principal da empresa, ao mesmo tempo que reforga a conexao

com o publico infantil e torna o conteudo mais atrativo e acessivel.

Figura 53. Adoleta - Painel das formas utilizadas.

Fonte: O autor (2024)

Com a finalizagdo das pecgas graficas e a estruturacdo do perfil no
Instagram, o préximo passo sera a implementacao das estratégias de divulgacéo e
monitoramento de resultados. Esse monitoramento permite ndo apenas otimizar o
conteudo, mas também fortalecer a conexao entre a Adoleta e seu publico-alvo,
assegurando que a proposta de valor da marca seja sempre comunicada de forma
clara e eficaz. Essas etapas ficaram sob a responsabilidade de funcionarios da

empresa, assim finalizando a minha participagao no projeto.

Figura 54. Adoleta - Tags para os stories.
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Figura 55. Adoleta - Publicagdes dos stories 1.
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Figura 56. Adoleta - Publicagdes dos stories 2.
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Figura 57. Adoleta - Publicagdes dos stories 3.
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Figura 58. Adoleta - Publica¢des do feed 1.
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Figura 59. Adoleta - Publicagdes do feed 2.
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Figura 60. Adoleta - Publicagdes do feed 3.
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Figura 61. Adoleta - Publicagdes do feed 4.
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Figura 62. Adoleta - Publicagdes do feed 5.
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Figura 63. Adoleta - Publicagdes do feed 6.
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3.7. Redesign - Embalagem de cuscuz

3.7.1. Apresentagao

Este projeto de redesign da embalagem de cuscuz da marca Rei de Ouro foi
desenvolvido no contexto da disciplina Planejamento Visual Il, ministrada pela
professora Analia Adriana da Silva Ferreira, no curso de Design Grafico. A disciplina
tem como objetivo discutir, analisar e ensinar como é feita a produgdo de
embalagens funcionais, que equilibrem estética e praticidade, atendendo tanto as
necessidades do mercado quanto as expectativas dos consumidores. O projeto teve
como foco principal a criagdo de uma nova embalagem, que, além de modernizar o
design, reforcasse a tradicdo do flocdo Rei de ouro. A proposta desenvolvida no
projeto foi posteriormente aperfeicoada, aprimorando sua aplicagdo e garantindo

uma representagao mais fiel a proposta da atividade.

Figura 64. Rei de Ouro - Logo

Fonte: Reprodugéo Logo do site Rei de Ouro (2024)
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3.7.2. Problema

A problematizagado central reside em como modernizar a embalagem sem
comprometer a identidade tradicional da marca, que ja € reconhecida pelos
consumidores. Manter e preservar as caracteristicas do tradicional cuscuz, um
alimento tdo enraizado na cultura popular nordestina, ao mesmo tempo em que se
busca tornar a embalagem do produto mais moderna e atrair novos consumidores
do produto, além de destacar-lo nas prateleiras dos mercados, conquistando assim

novos clientes de diferentes classes sociais.

3.7.3. Solugao

Neste projeto, foi aplicada a adaptagcao do método de Fabio Mestriner (2002,
apud Fink, 2016), composto por cinco etapas. Um dos requisitos centrais para o
desenvolvimento da embalagem foi a inclusdo das informagdes técnicas
obrigatorias, como descricdo do produto, tabela nutricional, lista de ingredientes,
conteudo, SAC, numero de lote, data de validade e a logomarca da marca Rei de
Ouro. Com base nesses critérios, foi realizada uma pesquisa visual, que resultou na
elaboragdo de um painel semantico. Todo o processo contou com orientacdo e
acompanhamento da professora Analia Adriana da Silva Ferreira.

A estratégia para o desenvolvimento do novo design foi baseada em uma
abordagem simples e concisa, com o objetivo de ndo causar um impacto significativo
nos consumidores tradicionais do produto. Dessa forma, preservaram-se as
principais caracteristicas estéticas, como a paleta de cores e a logo, ajustando
apenas a disposicao dos elementos e das informagdes no rétulo para proporcionar

uma aparéncia mais refinada e bem estruturada ao produto.

Figura 65. Rei de Ouro - Paleta de cores.
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Fonte: O autor (2024)
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A fonte Aquino, robusta e impactante, foi aplicada nos titulos e nas
informacdes principais, proporcionando destaque no rétulo. A fonte Alata foi utilizada
para os demais textos da embalagem, exceto na tabela nutricional, que seguiu a
norma exigida com a utilizagdo da Arial Narrow. A escolha tipograficas sem serifa

foram ideais para reforgar o carater moderno do design.

Figura 66. Rei de Ouro - Tipografias.
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Fonte: O autor (2024)

Foram elaborados elementos graficos que remetem ao Nordeste, utilizando
referéncias ao sol, nuvens e aves em um estilo inspirado na estética dos cordeis.
Essas ilustragdes foram aplicadas como uma textura sutil, enriquecendo o fundo

chapado da embalagem e conferindo um toque regional ao projeto.

Figura 67. Rei de Ouro - llustragdes.
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Fonte: O autor (2024)

O design final apresenta uma estética moderna, porém mantém uma
referéncia sutil ao modelo anterior, preservando seu visual padrdo para nao causar
estranhamento ao publico tradicional. As informagdes foram reorganizadas para uma
distribuicdo mais equilibrada, destacando os elementos de maior relevancia e

conferindo ao rétulo uma estética mais limpa e clara.
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Figura 68. Rei de Ouro - Planificago.
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Fonte: O autor (2024)

Figura 69. Rei de Ouro - Comparativo antes e depois.
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Fonte: O autor (2024)

Ao concluir este projeto de redesenho, foi possivel alcangar o equilibrio entre
inovacao e preservagao da tradicdo da marca Rei de Ouro. A nova embalagem nao
apenas moderniza a estética visual do produto, tornando-o mais atraente e
competitivo nas prateleiras, mas também mantém suas raizes culturais, com

referéncias ao Nordeste e ao cuscuz tradicional, atingindo assim o objetivo proposto.



Figura 70. Rei de Ouro - Aplicagao 1.
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Fonte: O autor (2024)

Figura 71. Rei de Ouro - Aplicagao 2.
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Fonte: O autor (2024)
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Figura 72. Rei de Ouro - Aplicacao 3.
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Fonte: O autor (2024)

3.8. Redesign - Capa de album

3.8.1. Apresentagao

O trabalho foi desenvolvido como parte da disciplina de Planejamento Visual
3, ministrada pela professora Turla Alquete no quinto periodo do curso de Design
Grafico do Instituto Federal da Paraiba. Esta disciplina tem como objetivo situar os
alunos no contexto do mercado de Design Editorial, proporcionando uma
compreensao abrangente de sua histéria, caracteristicas e tendéncias atuais. Além
disso, busca-se analisar as praticas e metodologias utilizadas nesse campo,
desenvolvendo habilidades praticas e tedricas essenciais para o trabalho dos futuros
profissionais. O projeto tem como objetivo a concepg¢ao de um encarte para CD e LP
do album “Vicio Inerente” (2023) da cantora Marina Sena, com uma abordagem

totalmente inovadora em relac&o a identidade visual original.

3.8.2. Problema
Para o projeto orientou-se que nao deveriamos utilizar fotografias da cantora
no novo projeto e recomendou-se que a inspiragéo fosse derivada diretamente das

musicas do album, em vez de se basear na identidade visual existente. A proposta



58

inclui uma analise detalhada das faixas do album, com o intuito de capturar e
traduzir suas emocgdes e temas em elementos visuais que se destacam pela sua

originalidade e coeréncia com o conteudo musical.

3.8.3. Solugao

A metodologia adotada para o desenvolvimento deste projeto foi baseada no
conceito de "Design Thinking", conforme proposto pela autora Ellen Lupton.
Segundo Lupton (2013), o Design Thinking envolve processos de concepgao,
pesquisa, prototipagem e interagdo com o usuario, com o objetivo de criar solugdes
centradas nas necessidades das pessoas. A autora estrutura essa abordagem em
trés fases principais: Definicdo do Problema, Geragdao de Ideias e Criacdo de
Formas. Cada uma dessas etapas foi aplicada para garantir um processo criativo e
colaborativo, focado na resolucédo eficaz de problemas e no desenvolvimento de
solucdes inovadoras.

Na primeira fase, Definicdo do Problema, ao analisar o album, percebi que
muitas das historias narradas nas letras das musicas pareciam se desenrolar a noite
ou tinham uma forte conexdo com a vida noturna em bares ou baladas. A partir
dessa percepgao, surgiu a ideia de utilizar uma paleta de cores escuras para refletir

e transmitir essa atmosfera noturna.

Figura 73. Vicio Inerente - Paleta de cores.
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Fonte: O autor (2024)
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Na segunda fase deste projeto surgiu a ideia de trabalhar a capa do album
com uma fotografia de uma mulher em um bar, pelo fato das musicas presentes no
album relatarem momentos e relatos de uma mulher neste ambiente, transmitindo
assim as emocgdes evocadas pelas musicas da cantora. Para alcancar o resultado
desejado, a imagem selecionada passou por um processo de tratamento, onde foi
ajustado as suas cores para se aproximar ao maximo da paleta definida para o

projeto.

Figura 74. Vicio Inerente - Antes e depois.

Fonte: O autor (2024)

A tipografia principal selecionada foi o Regular Brush , uma fonte cursiva que
transmite feminilidade e charme, além de ter uma textura suave e marcante que se
assemelha a uma escrita feita com um batom, reforcando a estética feminina
sensual da composi¢cao. Para complementar, foi escolhida a tipografia Montserrat,
cuja facil legibilidade e alto contraste de peso em relagdo a tipografia principal
garantem uma harmonia visual equilibrada, criando um design sofisticado.

As tipografias foram aplicadas tanto no titulo do album quanto na descrigédo
de suas faixas. Além disso, na contracapa, foi incluida uma breve descri¢ao ficticia
da cantora, na qual ela compartilha insights sobre a elaborac&o e o processo criativo

do album.
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Figura 75. Vicio Inerente - Tipografias.
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Fonte: O autor (2024)

Apds a selegao e refinamento da ideia anterior, avangou-se para a fase de
Criacdo de Formas. Nesta etapa final, foi realizado o desenvolvimento do encarte do
CD e do LP, elaborando assim a planificagdo do projeto para validar e ajustar o
design. Essa abordagem garantiu que o produto final fosse coerente e transmitisse

as emogobes desejadas, resultando em uma proposta diferente da capa original.

Figura 76. Vicio Inerente - Planificacao.
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Fonte: O autor (2024)
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Figura 77. Vicio Inerente - Antes e depois.

-L.IHL'LI

VYeeio

oo
ereﬁfé

(u

Fonte: O autor (2024)

Para a capa do CD, o conceito era criar uma representac¢ao da atmosfera do
ambiente noturno e dar destaque a personagem central que € a mulher que conta
suas vivéncias atraves das faixas. A bolacha, que fica atras do CD dentro da jewel
case e na parte traseira do CD, segue o tema de luzes e incorpora formas que
evocam a atmosfera noturna, com uma sequéncia de repeticbes das formas
presentes na capa frontal. A parte traseira da capa foi projetada para complementar
o design da frente, proporcionando uma continuidade visual e dando maior destaque
aos titulos das faixas. Essa abordagem visa criar uma experiéncia coesa e imersiva

para o espectador, alinhada com o tema central do album.

Figura 78. Vicio Inerente - Aplicagcdo no CD 1.

Fonte: O autor (2024)
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Figura 79. Vicio Inerente - Aplicagcdo no CD 2.

Fonte: O autor (2024)

Figura 80. Vicio Inerente - Aplicagcao no CD 3.

Fonte: O autor (2024)
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Figura 81. Vicio Inerente - Aplicagcdo no CD 4.
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Fonte: O autor (2024)

Para a capa do LP, a identidade visual foi mantida, com a mesma
abordagem conceitual utilizada para o CD. Foram realizados ajustes especificos no
tamanho e na diagramagdo das informagbdes para otimizar sua distribuicdo e
adequacao ao formato maior do LP. Esses ajustes visam garantir que a estética e a
funcionalidade do design sejam preservadas e aprimoradas, proporcionando uma

apresentagao visualmente harmoniosa e eficaz em ambos os formatos.

Figura 82. Vicio Inerente - Aplicagdo no LP 1.
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Figura 83. Vicio Inerente - Aplicagao no LP 2.
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Fonte: O autor (2024)

Figura 84. Vicio Inerente - Aplicagédo no LP 3.

Fonte: O autor (2024)




Figura 85. Vicio Inerente - Aplicagao no LP 4.

Fonte: O autor (2024)

Figura 86. Vicio Inerente - Aplicagéo no LP 5.

Fonte: O autor (2024)
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3.9. Embalagem - Dalu

3.9.1. Apresentagao

O Dalu Atelier € uma confeitaria especializada em doces e bolos decorados,
com sede na cidade de Jodo Pessoa. A empresa se destaca pela exceléncia de
seus produtos e pela criatividade em suas criacdes, sempre acompanhando as
tendéncias mais recentes do setor de confeitaria.

No contexto de sua expansado, o Dalu Atelier langou uma nova linha de
produtos, o bolo de pote, e contratou meus servicos para o desenvolvimento da
embalagem deste novo produto. O objetivo € criar um design que valorize a
qualidade e a identidade da marca, além de atingir um maior contato com novos

consumidores.

Figura 87. Dalu Atelier - Logo
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Fonte: Reprodugéo Logo do instagram Dalu (2024)

3.9.2. Problema

O principal desafio a ser enfrentado neste projeto é o desenvolvimento de
uma embalagem que, além de considerar sua estética, também leve em conta
aspectos fundamentais como a sua Vviabilidade econdbmica, seu espago e
armazenamento, a qualidade do material e a seguranca do produto, garantindo que
ndo haja riscos a saude do consumidor no contato com o conteudo. Além disso, é
essencial que a embalagem atenda as expectativas da marca e ao desejo da
empresaria de criar um design que nao apenas atraia e agrade seu publico-alvo,

mas também valorize o produto de forma a destacar suas qualidades no mercado.



67

3.9.3. Solugao

Neste projeto, foi adotada como base o método de Fabio Mestriner (2002,
apud Fink, 2016), o qual se organiza em cinco etapas. Entre os requisitos
estabelecidos para o desenvolvimento da embalagem, destacam-se a definicdo do
seu formato, a viabilidade de producido, a escolha do material e os aspectos
estéticos. Ademais, foi imprescindivel a inclusdo das informacbes técnicas
obrigatérias no rétulo, tais como a descricdo dos sabores presentes no produto, a
marca da empresa e 0s meios de contato. A partir dessas diretrizes, foi conduzida
uma pesquisa visual fundamentada em referéncias, culminando na elaboragao de

um painel semantico.

Figura 88. Dalu Atelier - Painel semantico.
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Fonte: O autor (2024)

O formato e o material da embalagem foram definidos com base na
facilidade de armazenamento e na viabilidade econémica de sua producgao.
Optou-se por um pote de papel resistente, com uma tampa plastica que possibilita a
visualizagdo preliminar do conteudo interno. Além disso, foram estabelecidas as
cores e a estampa da embalagem, mantendo a identidade visual da marca, mas

introduzindo elementos inovadores para diferenciar a nova linha de produtos.

Figura 89. Dalu Atelier - Paleta de cores.
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Fonte: O autor (2024)
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Figura 90. Dalu Atelier - Planificagao.

Fonte: O autor (2024)

A embalagem foi projetada com um espacgo dedicado para a escrita do sabor
do bolo, o que permite a utilizagdo de um unico modelo para diversos sabores,
otimizando os custos de produgdo. Durante todo o processo, manteve-se uma
comunicagao constante e alinhamento com Tharcila, proprietaria da marca, a fim de
ajustar expectativas e garantir a aprovagao final para a produgéao e implementagao

do projeto.

Figura 91. Dalu Atelier - Aplicacao 1.

Fonte: O autor (2024)

Figura 92. Dalu Atelier - Aplicacao 2.

Fonte: O autor (2024)
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Figura 93. Dalu Atelier - Aplicagao 3.

Fonte: O autor (2024)

Figura 94. Dalu Atelier - Aplicacao 4.

Fonte: O autor (2024)
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Figura 95. Dalu Atelier - Aplicagao 5.

Fonte: O autor (2024)

3.10. Design de interface - Aplicativo de receitas

3.10.1. Apresentacgao

Este trabalho foi desenvolvido como parte da disciplina Planejamento Visual
IV, ministrada pela professora Ana Carolina dos Santos, no sexto periodo (2024/1)
do curso de Design Grafico do Instituto Federal da Paraiba (IFPB). A disciplina tem
como objetivo central introduzir e aprofundar os conceitos fundamentais
relacionados ao design de interfaces, abordando temas como usabilidade,
acessibilidade, design de interagao e os diferentes tipos de interfaces existentes. Os
conteudos tratados incluem principios de design aplicados a construgdo de
interfaces digitais, com foco em acessibilidade, navegabilidade e a interatividade. O
objetivo central do projeto foi facilitar o acesso a receitas praticas, ao mesmo tempo
em que se organiza a alimentagdo diaria dos usuarios, exigindo a construcéo de

uma interface intuitiva que proporcionasse uma experiéncia agradavel e funcional.
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3.10.2. Problema

A criagdo de um aplicativo de receitas e planejamento de refeigdes enfrentou
desafios significativos no que diz respeito a experiéncia do usuario (UX) e a interface
de usuario (Ul). A problematizagcdo, portanto, reside em como desenvolver um
design que combine simplicidade, praticidade e estética, ao mesmo tempo em que
oferece uma experiéncia de valor para o usuario, promovendo a adogcdo e a

retencao do aplicativo de forma inovadora.

3.10.3. Solugao

A metodologia adotada para o desenvolvimento deste projeto baseou-se no
conceito de "Design Thinking", conforme proposto pela autora Ellen Lupton, que
organiza essa abordagem em trés fases principais: Definicdo do Problema, Geracao
de Ideias e Criacdo de Formas. Essas etapas foram aplicadas de maneira
colaborativa e criativa, com foco na resolucdo de problemas e no desenvolvimento
de solucdes inovadoras.

O primeiro passo foi definir o problema. Para isso, foram utilizados alguns
aplicativos existentes do mesmo segmento e com base na experiéncia identificou-se
que, embora esses apps cumpra bem a fungao de fornecer um catalogo de receitas,
eles falham em termos de estrutura e funcionalidade, dificultando a experiéncia do
usuario. Com base nessa analise, foi possivel identificar as melhorias necessarias e
dar inicio ao processo de desenvolvimento do aplicativo.

Definiu-se que o app seria focado na culinaria nordestina, o que exigiu a
definicdo do publico-alvo: pessoas de 18 a 30 anos com interesse em culinaria
regional e a sua estrutura delimitando suas principais funcionalidades. O obijetivo
principal do aplicativo € ndo apenas facilitar o0 acesso a receitas tipicas nordestinas,
mas também valorizar e preservar essa rica cultura gastronémica, oferecendo uma

plataforma intuitiva e funcional que exalte os sabores e tradigdes da regiao.



72

Figura 96. Panela Nordestina - Estrutura do aplicativo.
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Fonte: O autor (2024)

Apés definir as funcionalidades do aplicativo, foi desenvolvida uma
identidade visual basica para sua criagdo. A logo tem como principal elemento uma
panela de barro, simbolizando tanto as receitas tipicas oferecidas pelo aplicativo
quanto a forte conexdo com a cultura e a gastronomia nordestina. A escolha da
tipografia recaiu sobre um estilo manuscrito, transmitindo a sensagéo de algo feito
de forma caseira e acolhedora.

Figura 97. Panela Nordestina - Logo.

Fonte: O autor (2024)
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Figura 98. Panela Nordestina - Tipografias.
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Fonte: O autor (2024)

As cores selecionadas para a identidade visual refletem o clima e as
caracteristicas regionais, reforcando a conexdao com o Nordeste. Além disso, o
aplicativo recebeu o nome "Panela Nordestina", um titulo direto e de facil
memorizagao, que comunica claramente sua proposta e facilita o reconhecimento
entre o publico. A identidade desenvolvida busca ser auténtica e evocativa,

celebrando a tradicao culinaria nordestina de forma acessivel e envolvente.

Figura 99. Panela Nordestina - Paleta de cores.
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Fonte: O autor (2024)

Figura 100. Panela Nordestina - Elementos visuais.
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Fonte: O autor (2024)

O desenvolvimento dos wireframes para o aplicativo "Panela Nordestina" foi
uma etapa crucial no processo de criagao, proporcionando uma base sodlida para a
estrutura e navegacgao do app. O objetivo principal dessa fase foi definir a disposigao
dos elementos em cada tela e garantir um fluxo de uso simples e intuitivo, permitindo
uma experiéncia de usuario coerente e agradavel. Além disso, a construgdo dos
wireframes facilitou a criacdo de uma hierarquia clara, tanto em termos de

organizacgao das informagdes quanto na disposigao visual do layout.
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Mesmo contendo diferentes tipos de informacbées em cada tela, como a
Home, o Catalogo e a Area de Receitas, foi possivel manter uma identidade visual
consistente, garantindo que o design se comunicasse de forma uniforme ao longo de
todo o aplicativo. Esse alinhamento entre as telas assegurou que o usuario pudesse
navegar de forma fluida, com uma experiéncia visualmente harmoniosa e funcional,

refletindo a proposta e os valores do "Panela Nordestina".

Figura 101. Panela Nordestina - Wireframes do aplicativo.
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Fonte: O autor (2024)

A estrutura do aplicativo foi cuidadosamente desenhada para oferecer uma
experiéncia intuitiva, eficiente e envolvente ao usuario. Cada tela foi planejada de
maneira a faciltar o acesso as principais funcionalidades, garantindo uma
navegacao fluida e coerente. Apds a conclusao da fase estrutural, a identidade
visual previamente elaborada foi aplicada ao layout do app, integrando cores,

tipografias e elementos graficos que reforgam o conceito do "Panela Nordestina".
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Figura 102. Panela Nordestina - Telas do aplicativo.
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Fonte: O autor (2024)

O proximo passo foi a insergao de conteudos relevantes no aplicativo, como
receitas e categorias, para que o prototipo se tornasse funcional e representasse
fielmente a experiéncia final. O desenvolvimento foi realizado utilizando o Figma,
permitindo que o protétipo interativo simulasse com precisao o uso real do app para
sua apresentagcdo em sala de aula, proporcionando uma visao clara de como o

produto final atendera as expectativas do publico-alvo.

Figura 103. Panela Nordestina - Aplicagéo 1.

Fonte: O autor (2024)
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Figura 104. Panela Nordestina - Aplicagao 2.

Fonte: O autor (2024)

Figura 105. Panela Nordestina - Aplicagao 3.
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Figura 106. Panela Nordestina - Aplicagao 4.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho marca a conclusdo da trajetéria académica da designer
Thayrone Carvalho no Instituto Federal da Paraiba (IFPB), apresentando um
portfélio composto por dez projetos desenvolvidos ao longo do curso de Tecnologia
em Design Grafico. O principal objetivo do portfolio € evidenciar as competéncias
adquiridas e os desafios enfrentados durante essa formacgao.

Além de demonstrar as habilidades técnicas da designer, o portfélio busca
proporcionar uma compreensao mais aprofundada das particularidades das areas
abordadas. Apesar de algumas semelhangas, cada area possui metodologias e
aplicacdes distintas. Nos projetos de identidade visual, foram adotadas as
metodologias propostas por Maria Luiza Péon. Para os projetos de redesign,
utilizou-se a metodologia do Design Thinking, conforme abordado por Ellen Lupton
(2013). Nos projetos de midias sociais, seguiram-se os 8 P’s de Conrado Adolpho
Vaz, enquanto a metodologia de Fabio Mestriner (2002, apud Fink, 2016) foi aplicada
nos projetos de embalagem.

Para enriquecer a apresentagédo dos projetos, foram incluidos mockups que,
além de tornarem o portfélio visualmente mais atrativo, facilitaram a compreenséao
dos resultados em um contexto realista. Todos os projetos estao disponiveis na
plataforma Behance, garantindo facil acesso tanto a alunos do IFPB quanto ao
publico externo.

Cada um desses projetos desempenhou um papel significativo na formagao
académica e profissional de Thayrone Carvalho, proporcionando aprendizado e
superacao de desafios que a prepararam para o mercado de trabalho. Este portfolio
nao apenas representa a conclusao do curso, mas também serve como um recurso
valioso para futuras apresentagdes aos clientes, evidenciando o potencial e a
dedicacdo da designer. Assim, este trabalho constitui um marco importante em sua
trajetdria, servindo como ponto de partida para novos desafios e oportunidades no

campo do design grafico.
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DECLARAGAO DE PRESTACAO DE SERVICO DE DESIGN GRAFICO

Declaro que o profissional THAYRONE CARVALHO RIBEIRO, de CPF de n®
T06.083.634-99 prestou senago de SOCIAL MEDIA, para o contratante ADOLETA
ALUGUEL DE BRINQUEDOS FRANCHISING, com CNPJ de n®
48.320.553/0001-58, no pericdo enire 20/02/2023 & 29/06/2023.

Esla declaragao confirma que todas as informagdes prestadas sao verdadeiras.

Jodo Pessoa, 25 de NMovembro de 2024,

ADOLETA ALUGUEL DE BRINQUEDOS
48.320.553/0001-58
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DECLARAGAO DE PRESTACAO DE SERVICO DE DESIGN GRAFICO

Declars que o profissional THAYRONE CARVALHO RIBEIRO, de CPF de n°
T06.083.634-99 prestou senigo de SOCIAL MEDIA, para o contratante SOUL
CONSCIENTE COMERCIO VAREJIETA E ALUGUEL DE ROUPAS E
ACESSORIOS, com CNPJ de n° 36.441,866/0001-85, no pericda enfre 20/02/2023
e 29/06/2023.

Esta declaragdo confirma que lodas as inlormagles prestadas s3o verdadeiras.

Jodo Pessoa, 25 de Novembro de 2024,

M Bk SR\ sics.

SOUL COMSCIENTE
36.441.866/0001.85
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DECLARAGAO DE PRESTAGAO DE SERVIGO DE DESIGN GRAFICO

Declare gque o profissional THAYRONE CARVALHO RIBEIRO, de CPF de n®
706.083.634-99 prestou sernvico de CRIACAO DE EMBALAGEM, para a contratante
THACYLLA NADYNE MENDES CAVALCANTE, com CPF de n® 103.341.054-39,
no pericdo entre 04/03/2024 & 29/03/2024.

Esta declaracdo confirma que todas as informacdes presiadas sao verdadeiras.

Jodo Pessoa, 25 de Novembro de 2024

govb
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THACYLLA NADYNE MENDES CAVALCANTE

103 341.054-38



DECLARAGAO DE PRESTAGCAO DE SERVICO DE DESIGN GRAFICO

Declaro gue o profissional THAYRONME CARVALHO RIBEIRO, de CPF de n”
706.083.634-99 prestou servipo de ESTAGIO EM DESIGN GRAFICO, e
desenvolveu o seguinte projeto; “identidade visual da BE® edicdo do Colégio de
Presidantes dos Trbunais Regionais Eleitorais do Brasil (COPTRELY, para o
contratante TRIBUNAL REGIONAL ELEITORAL DA PARAIBA. com CNPJ de n®
06.017.798/0001-60, no periodo entra 01/02/2024 & 22/11/2024.

Esta declaragio confirma que todas as informagbes prestadas sdo verdadeiras.

Jodo Paessoa, 25 de Novembro de 2024,

[
-
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VALTER HDG&EIRA DE AMORIM
J65.048 40482
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