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1. RESUMO

O seguinte portfolio académico seleciona dez projetos de design
desenvolvidos durante o periodo de graduagdo em design grafico no IFPB,
relacionados as areas de ilustragdo digital e identidade visual. O mesmo tem por
objetivo contemplar os resultados dos projetos concluidos, expor a importancia do
trabalho com ilustracbes e o uso de metodologias, processos e pensamentos
criativos presentes nos projetos. A metodologia aplicada nos projetos de ilustragao
se deu pela escolha de Gavin (2011), enquanto aos de identidade visual, a
metodologia de Pedn (2009). O portfélio, portanto, ressalta a relevancia da presenga
da técnica de ilustragbes em projetos, como também o uso de metodologias nas

identidades visuais e ilustracbes nos projetos de design.

Palavras-chave: Portfolio, design grafico, identidade visual e ilustragcao.



2. ABSTRACT

The following academic portfolio selects ten design projects developed during
the graphic design undergraduate period at IFPB, related to the areas of digital
illustration and visual identity. Its objective is to contemplate the results of completed
projects, to expose the importance of working with illustrations and the use of
methodologies, processes and creative thoughts present in the projects. The
methodology applied in the illustration projects was chosen by Gavin (2011), while in
the visual identity projects, the methodology of Pedn (2009). The portfolio, therefore,
highlights the relevance of the presence of the illustration technique in projects, as
well as the use of methodologies in visual identities and illustrations in design

projects.

Keywords: Portfolio, graphic design, visual identity and illustration.



3. INTRODUGAO

Segundo Brito (2009), um portfélio académico pode ser definido como uma
amostra de trabalhos que revela o seu progresso, esforco e realizagdes, assim
como evidencia o processo de aprendizagem, crescimento e desenvolvimento, ou
seja, um portfélio se refere a uma selecdo de projetos que demonstram as
capacidades do design em formacgao, principalmente para aqueles que almejam

entrar no mercado de trabalho.

Através deste portfolio na area de design grafico, referente ao Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC), serdao apresentados dez projetos destinados
especificamente ao desenvolvimento de identidades visuais' e ilustragcdes? em
trabalhos académicos e profissionais, contribuindo para visualizar as técnicas e
habilidades adquiridas durante todo o curso e criar oportunidades para o mercado

de trabalho.

Tendo em vista a forte presenca e apelo visual que temos vivenciado nos
ultimos anos, somos atingidos de informagdes visuais diariamente por meio dos
diversos tipos de mensagem e transmissdo nos meios digitais e fisicos como
propagandas, anuncios e exposicdao de marcas. Segundo Neves (2011), o
profissional em design grafico entra como responsavel pelas criagbes e conducao
dessas mensagens visuais, encontrando solu¢des e alternativas mais assertivas,
consciente da sua responsabilidade social. Ou seja, hoje ainda mais do que nunca
ha de haver cada vez mais a participagdo de designers no mercado para
contribuicdo e construcdo de projetos visuais coerentes e responsaveis,
utilizando-se de seus conhecimentos em metodologias e técnicas adquiridas em

sala de aula.

' |dentidade visual: “Define-se “identidade visual” como o conjunto de varios elementos graficos e visuais que
comunicam alguma mensagem”. (NATHALIA GASPAR, 2021).

2 |lustragao: “Define-se “ilustragdo” por uma imagem que passa uma mensagem, que pretende informar,
explicar ou auxiliar no entendimento de algo”. (SIGNIFICADOS, 2024).



Segundo Alina Wheeler (2008, p. 12) “a marca é a promessa, a grande ideia
e as expectativas que residem na mente de cada consumidor a respeito de um
produto, de um servico ou de uma empresa. As pessoas se apaixonam pelas
marcas, confiam nelas.”, a marca, portanto, € a chave da comunicacdo entre as
empresas e seus publicos, sendo pega chave na construgdo. A identidade visual € a
forma como serdo aplicados os valores e personalidade de qualquer organizagéo,
através principalmente de sua marca, paleta de cores, tipografia e materiais
graficos. O designer por sua vez tem o papel de transformar esses valores em
aspectos visuais, desenvolvendo os materiais graficos capazes de proporcionar

diferenciagcdo em relagao as outras marcas e aproximag¢ao com seu publico-alvo.

O designer além de trabalhar com metodologias e pensamentos estratégicos
para criagao de seus projetos também pode contar com a ilustragéo para
enriquecimento e abertura de novas possibilidades para desenvolvimento de
solugdes visuais. A presenga de ilustragdes contribui para trazer novos sentidos e

complementar informagdes que apenas o uso de textos ndo seriam capazes.

Uma imagem vista sozinha, sem nenhuma palavra, fica aberta a
interpretacdes. Adicionando-se texto a ela, altera-se o sentido. A linguagem
escrita torna-se um delimitador para a imagem, delimitando a compreenséo
do observador, tanto por meio do conteudo das palavras como pelo estilo e
pela localizagdo da tipografia. Do mesmo modo, as imagens podem mudar
o sentido do texto. (Lupton & Phillips, 2008, p. 108)

Seguindo as metodologias do design thinking de Gavin (2011) para os
projetos de ilustracdo e para os de identidade visual a metodologia de Ped6n (2001),
neste trabalho académico serdo apresentados 10 projetos em ordem por cada area,
sendo detalhados para exposicdo dos obstaculos superados, metodologias e
técnicas escolhidas dentro de cada uma das problematizagdes, encontrando as
solugbes mais adequadas para cada um deles. O objetivo € a apresentagdo dos
projetos de identidade visual e ilustragdo desenvolvidos e ressaltar para o leitor, por
meio desses mesmos projetos, a importancia da construgao das identidades visuais

e ilustragdes dentro de cada projeto.



4. METODOLOGIA

As metodologias utilizadas para embasamento na solugdo dos problemas dos
projetos, seja de clientes ou nas disciplinas do curso, bem como seus respectivos

autores estao descritas abaixo:

4.1 Gavin Ambrose (Design thinking) (2011)

A metodologia desenvolvida por Gavin (2011) baseada na ideia do design
thinking se divide em sete etapas: definicdo, pesquisa, geragcao de ideias, teste de

prototipos, selegao, implementacao e aprendizado.

Figura 1 — Etapas metodologia para ilustragéo

Fonte: Imagem do autor

1. Definicdao: Uma compreensao dos problemas, publico-alvo e definicdo do
escopo do projeto.

2. Pesquisa: Analise das informacbes disponiveis para inser¢cado no processo
criativo, podendo ser quantitativa ou qualitativa.

3. Geragdo de ideias: Onde as necessidades do consumidor final e suas
motivacdes sao identificadas e as ideias sdo geradas através de diversos
meios.

4. Teste de protétipos: Avalia a resolugdo ou o desenvolvimento das ideias,
para assim serem apresentadas para analise por um pequeno grupo de
usuario e depois apresentado ao cliente.

5. Selecao: Apresentacido e avaliacdo das escolhas propostas em relagdo ao

objetivo do projeto.



6. Implementacao: Trata do desenvolvimento final e entrega para o cliente.
7. Aprendizado: Feedback do cliente e do publico-alvo que o designer deve

buscar para constatacao de resultados e melhorias.

4.2 Maria Luisa Peé6n (2001)

A metodologia de Pedn (2001) para projetos de identidade visual consiste na divisdo
de trés principais fases de projetacdo: problematizacdo, concepgdo e

implementagao.

ST—, | —

Figura 2 — Etapas metodologia para identidade visual

Fonte: Imagem do autor

1. Problematizagao: Diagnéstico de todos os dados e informagdes relevantes
para imers&o no problema.

2. Concepcgao: Etapa delimitada em 5 etapas para constru¢do do projeto:
geracao de alternativas, definigdo de partido, solugao preliminar, validagao e

solucgao.

3. Implementagao: Definigdo das especificagdes com o cliente para

implementagao do projeto.
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5. PORTFOLIO DE PROJETOS

O meio de explicagdo para o processo de constru¢cdo de cada projeto foi
desenvolvido para demonstrar a trajetéria e problemas encontrados no caminho,
sendo dividido nos seguintes topicos: sobre, contextualizagdo do projeto em si;
metodologia, o processo de criagdo do projeto aplicando as etapas da respectiva

metodologia e por fim o topico de conclusdo, analise dos resultados obtidos.

Os projetos citados neste trabalho de conclusdo de curso também estao
disponiveis  para visualizacdo neste Ilink do site do behance

https://www.behance.net/eudesrufino.
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5.1. Colegao de livros distépicos (2022) - llustragao

5.1.1 Sobre

Esse trabalho foi proposto pela disciplina de metodologia de projeto,
ministrada pelo Professor Rafael Leite Efrem de Lima. Consistia em um trabalho
realizado em grupo com cinco integrantes que tinha como objetivo a execugéo de
redesign® de capas de livros ja existentes independentemente do seu género
literario, projetando trés diferentes cole¢des de livros com trés titulos cada,
podendo estar interligadas ou nao na mesma franquia. Por fim, selecionar dentre
as trés colegdes, qual seria a mais adequada apds todo o processo metodologico.
O autor ficou responsavel pela elaboracdo de um desses trés modelos de
colegbes, enquanto o restante do grupo, Bruna dos Santos, Lucas Alves, Maria
Clara Diniz e Yasmim Peyroton ficaram responsaveis pela elaboracdo dos demais

e das suas respectivas etapas criativas.
5.1.2 Metodologia

Como projeto voltado a ilustracdo, seguiu as etapas da metodologia de
Gavin (2011) devido a flexibilidade e geracdo de alternativas, sendo o projeto

dividido em sete etapas: definicdo, pesquisa, geracdo de ideias, teste de

prototipos, selegao, implementacéo e aprendizado.

5.1.3. Definigao

Pela liberdade de escolha dos mais diversos temas e sem nenhuma

% Redesign: “Processo de voltar a desenhar um produto, fazendo-lhe alteragdes e melhoramentos nos seus
aspetos técnicos e funcionais, de modo a otimiza-lo e a conseguir maior competitividade comercial”.
(INFOPEDIA, 2024).



12

restricdo consideravel, a escolha do grupo se deu a partir do tema distopia como
ponto de partida para selegdo das obras. Distopia define-se por “Lugar hipotético
onde se vive sob sistemas opressores, autoritarios, de privagdo, perda ou
desespero; anti utopia” (DISTOPIA, 2024). Devido a tematica que trata de temas
mais delicados e polémicos, houve grande interesse dos envolvidos no desafio de
representacdo do mesmo, ja que garante margem para maior liberdade naquilo
que serao visualmente as representagcdes das obras. Apds pesquisa do grupo,
ficaram definidas como obras selecionadas: “1984” e “A revolugao dos bichos” de
George Orwell e “Admiravel mundo novo” de Aldous Huxley, que compartilham,
sobretudo, temas semelhantes, e também s&o consideradas as obras mais

relevantes e conhecidas das distopias classicas.

5.1.4. Pesquisa

Tendo em vista a particularidade deste tema em relagdo aos outros no
campo literario, houve dificuldade de encontrar um estilo visual capaz de
representar e ao mesmo tempo criar algo novo e unico, baseados nas tramas ja
estabelecidas de George Orwell e Aldous Huxley. Estas, trazem mensagens e
dilemas bastantes complexos sobre felicidade, privacidade, liberdade de direito e
de expressao, criticas aos movimentos sociais, dentre outros para seus leitores e a
sociedade como um todo, tornando-se um verdadeiro desafio para qualquer

designer captar essas mensagens e aplica-las visualmente.

Por mais que ja houvessem indicios referentes as tramas de cada obra em
suas sinopses, apenas na conclusao de sua leitura péde-se extrair toda atmosfera
e imersdo naqueles universos distopicos, sendo fundamental para que houvesse
um direcionamento no processo do que designers graficos podem fazer para
representar esse legado. Gragas a isso, ficou decidido que ndo haveria capas que
retratassem cenas especificas retiradas dos textos, mas sim uma ilustragdo com
bastante impacto, criada do zero, que referencia grande parte das mensagens

obtidas e contexto da narrativa que sera lida.
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1984: Grande imagem central do tema distopia no campo literario, 1984
segue a histoéria de Winston Smith, que vive em um pais ficticio com regime
totalitario chamado Oceania. Através do controle total de seus cidadaos, o grande
irmao, figura que representa todo o poder do estado, vigia todos a partir do uso de
cameras e televisores para observar se os comportamentos estdo de acordo com o

que pode e 0 que nao pode e evitar o surgimento de opositores ao seu regime.

Sobretudo nessa narrativa, a presenga das cameras e vigilancia constante das
pessoas, vivendo em total ignorancia pela manipulagdo da verdade realizada pelo

governo, traduz muito bem a imagem e dilemas centrais da trama para que seja

representada na ilustragcao da capa.

GEORGE

Figura 3 — Capa ja existente do livro “1984”. Fonte: Amazon URL:
https://www.amazon.com.br/1984-George-Orwell/dp/6555522267

Admiravel mundo novo: Por se tratar de uma narrativa distopica que
retrata uma sociedade com regime totalitario, a primeira vista deve-se pensar que
sera regida através do medo, da punigdo e da violéncia. Entretanto, como seu

maior diferencial em relagdo as outras obras com mesma tematica, aqui todos
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nessa sociedade vivem pacificamente e bem de acordo com o que é considerado
certo por essa sociedade futurista, restringindo as emogdes e comportamentos
desde o nascimento, além de lhes trazer uma felicidade artificial e falta de

pensamento critico através de uma substancia em pilulas conhecida como “soma”.

Tendo em vista esses elementos que marcam a histéria como um todo,
procuramos centralizar a imagem da obra a partir das pilulas, usando um dos
catalisadores dos problemas da narrativa como referencial visual para facil

identificacao por parte dos seus leitores.

Avdrmirayed
mundo noYo

Figura 4 — Capa ja existente do livro “Admiravel mundo novo”. Fonte: Amazon URL:
https://www.amazon.com.br/Admir%C3%A1vel-mundo-Aldous-Leonard-Huxley/dp/8525056006

Revolugao dos bichos: Ao ndo suportarem mais a vida complicada
causada pelos maus tratos causados por seu dono, animais de uma granja
liderados pelos porcos discutem e decidem ir contra os humanos para criagao de
uma sociedade ideal para eles viverem uma vida melhor, mas que ao decorrer
desse ideal, novas ideologias e métodos vao sendo praticados e aos poucos os

animais vao se aproximando do que eles mais odiavam. Gragas a humanizagcao
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dos animais, a revolugao dos bichos trata de temas como revolugao, manipulagao,
totalitarismo de uma forma satirizada, expondo-os num contexto simples, mas de

facil compreensao ao publico.

No decorrer da narrativa percebemos a maior relevancia e importancia dos porcos
em relagédo aos outros animais, assim como a transformacgéo gradual da sua figura,
indo originalmente de um ideal lider, até um tirano. Portanto, a importancia dos
porcos deveria ser retratada em relagcdo aos outros animais e o ambiente em

questao.

Figura 5 — Capa ja existente do livro “A revolugdo dos bichos”. Fonte: Vide editorial URL:
https://videeditorial.com.br/a-revolucao-dos-bichos

5.1.5. Geragao de ideias

Apos a leitura e aprofundamento dos elementos que seriam representados
nas ilustragbes para capa, foi realizada uma busca por referenciais dentro do que
haviamos visualizado a partir do teor mais maduro das obras, com elementos de
mistério. Apesar do apelo por um tom mais sério, a escolha por uma ilustracao
digital se deu por uma caracterizagdo menos realista e densa de informagdes e

que fosse mais atrativa aos diferentes publicos, principalmente aqueles ainda néo
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muito familiarizados com esse tipo de historia.

AR

I ND r.n R

Vlimiwm: Theom

Figura 6 — Referéncias para as ilustragbes de capa

Fonte: Imagem do autor

5.1.6. Teste de protétipos

Apesar de ja compartilharem entre si o tema e dilemas semelhantes, faltava
algum teor visual capaz de interliga-los entre si para incorporar melhor a ideia de
fazerem parte de uma colecdo de livros. Portanto, houve a ideia de que cada
ilustracdo seria estruturada num espaco restrito a fim de transmitir a sensacgéo de
mistério e criar mais perguntas do que respostas a respeito do que essas
ilustragbes representam para a obra, rascunhos referentes a figura 3 logo abaixo.
Com os rascunhos bastante sintetizados para trazer a tona apenas os elementos
presentes e seus posicionamentos dentro do enquadramento utilizando silhuetas

bem definidas, foi passado os rascunhos ao meio digital.



Figura 7 — Rascunho referente ao livro “1984”

Fonte: Imagem do autor

Figura 8 — Rascunho referente ao livro “Admiravel mundo novo”

Fonte: Imagem do autor

17
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Figura 9 — Rascunho referente ao livro “A revolugéo dos bichos”

Fonte: Imagem do autor

Através do software de design, Adobe lllustrator, foi realizado o processo de
vetorizar* os rascunhos a fim de produzir melhor qualidade de resolugdo para a
ilustragdo. Apos isso, foram coloridos com uso de tons escuros em contraste com
uma cor predominante, referente ao teor narrativo da obra, alinhando-se as teorias
de psicologia das cores e suas atribuigdes a diferentes emogdes e sensagdes, como

sera explicado mais adiante.

4 Vetorizar: “E uma forma de transformar os pixels de uma imagem em curvas, linhas e pontos, com a
possibilidade de modificar seus elementos separadamente”. (RENATO RIBEIRO, 2018).



GEORGE ORWELL

1984

Figura 10 — Primeira verséo digital da capa de “1984”

Fonte: Imagem do autor

ALDOUS RUXLEY

ADMIRAVEL
MUNDO NOVO

Figura 11 — Primeira verséo digital da capa de “Admiravel mundo novo”

Fonte: Imagem do autor

19



20

ALDOUS RUXLEY

A REVOLUGAO
DOS BICHOS

Figura 12 — Primeira versao digital da capa de “A revolugdo dos bichos”

Fonte: Imagem do autor
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Figura 13 — Paleta de cores principais referente a cada livro

Fonte: Imagem do autor
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5.1.7. Selegao

A escolha tipografica se deu pela busca de fontes que fossem chamativas e
dentro do arquétipo visual que ja havia sido esquematizado anteriormente: formas e
silhuetas bem definidas. Portanto, para o titulo e outros textos de relevancia para a
capa, a familia da fonte "code next" foi utilizada, possuindo bastante peso nas
formas de cada letra. E para a 4° capa, destinada para informacdes sobre a obra, a
familia da fonte "lato" se encaixou por se assemelhar a fonte "code next" e possuir
uma maior versatilidade e leiturabilidade. Além disso, a diagramagao da capa foi
novamente feita no illustrator para construgdo de um grid que permitisse coeréncia

entre as 3 obras e suas diferentes ilustragdes.

LATO CODE NEXT

abcdetghl]kKImPopgrstuvinEye

abedefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIIKLMNOPGRETUVWXYZ
ABCDEFGHUKLMNOPORSTUVWXYZ 133ABETEDD
1234567890

Figura 14 — Tipografias utilizadas durante o desenvolvimento

Fonte: Imagem do autor



22

Aukor

Trecho em destague

retirado do livro Titulo

Resumo da'ohra

Hustracio

Figura 15 — Grid construido para definigao do layout padrao a ser seguido

Fonte: Imagem do autor

Na capa, o nome do autor e o titulo da obra antecedem a ilustragdo, a fim
de criar uma chamada para a obra e complementar o total protagonismo das
ilustragdes. Enquanto na lombada, o titulo se repete e algum elemento marcante
referente a cada uma das histérias € posicionado para referenciar a determinada
histéria, sem a necessidade de visualizagdo da capa. Por fim, a 4° capa contém
um texto retirado diretamente do livro como frase de impacto que antecede uma

sinopse sobre a obra.

5.1.8. Implementagao

1984: Como toda a trama se trata de uma revolta e questionamentos contra
o sistema politico totalitario, o uso predominante da cor vermelha se deu pelo fato

da mesma, de acordo com a psicologia das cores, ser uma cor que referencia e
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desperta sentimentos e sensacdo de poténcias muito fortes como o amor. Na
ilustragdo, enquanto outros personagens estdo sentados e entregues ao sistema
num espacgo fechado e continuo, apenas um personagem com cores distintas se
revolta e acaba direcionando todos os olhares dos olhos, elementos estes que sao
a marca da obra e que séo retratados como a representagado do grande irméo,

persona que exerce toda dominagao presente na histéria.

_-lr'.l..' "=
The Big Brother
is watching you

Figura 16 — Capa e ilustragao definitiva referente a obra “1984”

Fonte: Imagem do autor

Admiravel mundo novo: Num ambiente mais futurista em que as pessoas
vivem vidas idealizadas e pacificas, a felicidade & algo que € apenas obtido
artificialmente através de pilulas. Com uso de cores predominantemente
amareladas, referenciando a cor da alegria, a ilustracdo demonstra elementos
futuristas, através da cadeira, e pessoas em fila em busca da tdo cobicada pilula,
pilula esta entregue por bragos fortes que ao mesmo tempo que dao, estrangulam

as pessoas, referenciando o governo que rege.
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Figura 17 — Capa e ilustragéo definitiva referente a obra “admiravel mundo novo”

Fonte: Imagem do autor

A revolugao dos bichos: Inicialmente havia-se o0s rascunhos que
indicavam a perspectiva da ilustracdo através do olhar do porco, todavia, apos
alguns testes e tentativas, foi perceptivel a falta de clareza e elementos que
referenciam mais a mensagem da obra. Apds novos rascunhos € ideias, a nova
versao conta agora com um protagonismo ainda maior do porco, tratando ele como
um ser superior em relacdo a toda fazenda e animais em sua volta, apelando por
aspectos estéticos que reafirmam sua superioridade, como seu tamanho
exagerado, vestimentas semelhantes aos humanos e tons de cores avermelhados

para transmitir a sensacéo de impiedade.
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Figura 18 — Capa e ilustragéo definitiva referente a obra “A revolugéo dos bichos”

Fonte: Imagem do autor

5.1.9. Aprendizado

A selecao destas capas em relagdo as outras 2 propostas do grupo se deu
pela maior compatibilidade das ilustracbes em relacdo ao tom das histdrias,
captando elementos que referenciam acontecimentos e transmitem algumas das
mensagens que serdo debatidas dentro do texto. Toda a construgédo do projeto se
deu pelo desafio de representacdo de temas tdo complexos através da ilustracao
vetorial, feitas pensando num publico que ainda ndo havia consumido nenhuma
dessas obras conhecidas do meio, trazendo uma roupagem menos densa e mais

atrativa aos diferentes publicos.
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5.1.10. Conclusao

O projeto como um todo foi um desafio por conta dos prazos e inexperiéncia
por parte dos integrantes do grupo. O desafio de ilustrar com base em
metodologias e estudos trouxe uma experiéncia incrivel, capaz de mudar a
perspectiva que se tinha até entdo ao desenvolver projetos de design grafico,
criando oportunidades de utilizar a técnica da ilustragdo em muitos projetos

seguintes e aperfeicoa-la ainda mais.
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5.2 Pulse: llustragcao (2023)

5.2.1 Sobre

Projeto desenvolvido em grupo durante a disciplina de planejamento visual |,
pela professora Renata Amorim. O projeto consistia no desenvolvimento de uma
nova identidade visual para o evento anual de design do IFPB campus Cabedelo, o
pulse, em que alinhado com outras matérias do mesmo periodo foram requisitados
materiais entregues especificos como na de fotografia Il, mockups de objetos e
materiais comuns que sao distribuidos em eventos, enquanto na disciplina de
desenho Ill, um mapa ilustrado da Paraiba que tivesse ligagdo com o tema do pulse
daquele ano: o design como agente transformador do artesanato paraibano. O autor
ficou responsavel diretamente pela ilustragdo completa do mapa, enquanto os
outros integrantes do grupo, Bruna dos Santos, Maria Clara Diniz e Yasmim

Peyroton se dividiram na identidade visual e nas fotografias.

5.7.2 Metodologia

Como projeto voltado a ilustracdo, seguiu as etapas da metodologia de
Gavin (2011) devido a flexibilidade e geragao de alternativas, sendo o projeto
dividido em sete etapas: definicdo, pesquisa, geracdo de ideias, teste de

prototipos, seleg¢ao, implementacéo e aprendizado.

5.2.3. Definigao

O evento Pulse trata-se de um evento criado por designers para designers,
porém sendo aberto ao publico para participacdo e imersdao no universo do
designer grafico e de suas particularidades. Entretanto, o Pulse de 2023 seria um
pouco diferente, com um escopo maior e trazendo consigo os profissionais do
artesanato paraibano, sendo uma forma de alinhar essas duas areas com
contribuigdes dos processos e metodologias por parte dos designers graficos e da

manualidade e individualidade das artes criadas pelos artistas artesanais da
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Paraiba. Com essa abordagem em destaque, o projeto como um todo, identidade
visual, ilustragdes e fotografias, foi desenvolvido buscando trazer conexao entre
técnicas manuais e artesanais com os meios digitais e metodologias do
profissional do designer. Para o mapa ilustrado da Paraiba, o que foi requisitado
seriam ilustragdes feitas a mao que tivessem o uso do nanquim de alguma forma,
sendo também necessario a presenca das cidades e pontos que demarcam todos
os campus do IFPB, além de que as ilustragcdes trouxessem aspectos

caracteristicos da cultura paraibana.

5.2.4. Pesquisa

Apds uma visita realizada ao museu do artesanato paraibano com o objetivo
de inspirar e fazer os grupos conhecerem a cultura do artesanato paraibano para
enriquecer o projeto de identidade visual do pulse, foi possivel observar como a
arte da Paraiba é riquissima e bastante diversa, com obras dos mais diversos
materiais e técnicas. O que mais chama atencdo € o uso de cores de forma
explosiva e obras com bastante movimento e fluidez, bem distinto dos estereétipos
ja pré visualizados por todos sobre a caracterizacdo da arte da Paraiba, com
auséncia de cores e aspectos somente do povo sertanejo. A principal inspiragao
que contribuiu para o direcionamento da identidade visual foram as obras do
Guariguazi de Lima, obras essas que além de uma paleta de cores variada e
bastante rica, usa e abusa do movimento e exagero em suas obras, trazendo uma
sensagao unica e diferenciagdo das demais. O desenvolvimento da identidade
visual se traduz diretamente no aprendizado obtido durante a visita, buscou-se
trazer aspectos manuais representados pela fluidez nas curvas, variacdo dos

tracos e presenca de “errinhos” nas fontes e formas.
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Figura 19 — Museu do artesanato paraibano. Fonte: Site do governo da Paraiba URL:
https://paraiba.pb.gov.br/noticias/museu-do-artesanato-paraibano-ganha-tour-virtual-e-segmento-sera-divulgado-

para-o-mundo

Figura 20 — Fotografia de obra do artista Guariguazi


https://paraiba.pb.gov.br/noticias/museu-do-artesanato-paraibano-ganha-tour-virtual-e-segmento-sera-divulgado-para-o-mundo
https://paraiba.pb.gov.br/noticias/museu-do-artesanato-paraibano-ganha-tour-virtual-e-segmento-sera-divulgado-para-o-mundo
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Fonte: Imagem do autor

Pulge PULSE

Anfes Proposia

Figura 21 — Comparativo entre o logo antigo e a proposta do grupo

Fonte: Imagem do autor

Formas abstratas baseadas em constru¢des e fauna marinha e terrestre da
Paraiba, criadas por Bruna dos Santos, Maria Clara Diniz e Yasmim Peyroton
foram a inspiracdo por tras do estilo de arte das ilustragdes que virdo a ser
desenvolvidas durante as etapas seguintes, trazendo uniformidade e
expressividade nas formas dos desenhos. Ja para o mapa, foi criado um
moodboard® com algumas referéncias para layout, distribuicdo e hierarquizagéo
das ilustragcdes pelo mapa e principalmente como é feita a simplificacdo das

dimensbes e margens dos respectivos mapas.

5 Moodboard: “E uma espécie de mural que pode ser composto por imagens, videos e elementos visuais que
representam a esséncia de um projeto”. (ANA JULIA, 2019).
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Figura 22 — Grafismos desenvolvidos para a proposta do Pulse

Fonte: Imagem do autor

Figura 23 — Moodboard para referéncia de mapas ilustrados

Fonte: Imagem do autor
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5.2.5. Geragao de ideias

Apos a definicdo do direcionamento visual das ilustragcbes com base na
identidade visual em desenvolvimento pelo grupo, seguiu para escolha dos itens
representados no mapa. Apds debates entre os integrantes do grupo, ficou definido
0 que iria estar presente no mapa. A partir de uma lista de coisas caracteristicas e
emblematicas da Paraiba, indo de pessoas, animais, plantas até comidas tipicas e
estruturas paraibanas que seriam representadas, com pessoas realizando
atividades artesanais como a técnica da xilogravura, animais e plantas
caracteristicos de determinadas regides paraibanas espalhadas pelo mapa e
construgdes icdnicas. Tudo isso como uma forma de apresentar para todas as
pessoas um pouco a mais do que a Paraiba como um todo pode oferecer longe

dos ja conhecidos esteredtipos.

5.2.6. Teste de protétipos

Pela obrigatoriedade da presenga do nanquim nas ilustragcdes, houve
inicialmente um certo bloqueio ao tentar utilizar a técnica nos primeiros desenhos,
nao sabendo exatamente a melhor forma de aplicar sem prejudica-los ou se
distanciar demais da identidade visual em desenvolvimento. Nos primeiros
rascunhos com tragos mais pesados, houve a tentativa do uso de hachuras em
algumas partes especificas a fim de gerar mais contraste e dar mais
personalidade, entretanto, por conta do tempo gasto para gerar esses tragos aliado
a falta de tempo para desenvolver tantos desenhos dentro do prazo de entrega, fez
com que a ideia fosse deixada de lado rapidamente. Depois de algumas tentativas,
houve um novo rascunho com tragcos com nanquim mais leves e sem a presenca

de hachuras.
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Figura 24 — Primeiros rascunhos desenvolvidos

Fonte: Imagem do autor

Figura 25 — Segunda versao dos rascunhos

Fonte: Imagem do autor

5.2.7. Selegao

Por ser mais pratico e integrar melhor na identidade visual do grupo, a
segunda versao dos rascunhos foi selecionada, seguindo para o desenvolvimento
do restante dos itens, esses que totalizaram 72 desenhos de todo tipo de coisa,
sejam construgdes, animais, comidas, técnicas artesanais ou instrumentos

musicais caracteristicos de cada uma das quatro regides da Paraiba: Litoral,
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agreste, borborema e sertdo. Na caracterizacdo desses desenhos, além das
formas irregulares e exageradas, ha simplificacdo em suas representagdes,
deixando de lado o realismo e focando num tom cémico, principalmente nos
animais, caracterizados com agodes ou vestimentas humanas e diversas caras e

bocas divertidas.

-
=]

Figura 26 — Diversos rascunhos de animais, plantas, construgdes e etc

Fonte: Imagem do autor

Para o mapa gerar um contraste maior com as ilustracbes e facilitar e
destacar as mesmas, ele foi vetorizado simplificando os formatos dos limites do

Estado, além de esta dividido nas 4 regides gerando mais dinamismo nas formas.
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Figura 27 — Versdao ilustrada do mapa da Paraiba

Fonte: Imagem do autor

5.2.8. Implementagao

Seguindo a esséncia da paleta de cores definida pela identidade visual, com
diversas cores variadas entre tons mais intensos e leves, os desenhos em
nanquim foram digitalizados e coloridos digitalmente através do software Adobe
Photoshop, seguindo um estilo de pintura uniforme em cada parte dos desenhos,
sem uso de variagdo do mesmo tom, degradés ou outras técnicas a fim de facilitar
0 processo. Ha liberdade criativa na pintura de muitos dos desenhos para abranger
mais cores, optando por utilizar cores mais chamativas ou totalmente diferente do

gue as respectivas coisas que inspiraram os desenhos deveriam ter na realidade.
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Figura 28 — Paleta de cor selecionada para o pulse

Fonte: Imagem do autor

Figura 29 — Algumas amostras dos desenhos finais presentes no mapa

Fonte: Imagem do autor
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Por fim, houve a inclusdo de todos os desenhos no mapa, denominado de
mapa arrochado, posicionando cada desenho em locais coerentes de sua
localidade de origem ou de maior abrangéncia. Os 21 campus do IFPB foram
representados como alfinetes de cor azul posicionados mais ou menos nas suas
respectivas cidades, havendo uma numeragcdo para cada e no proprio mapa o

nome correspondente a cada um deles.
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Figura 30 — Mapa ilustrado da Paraiba

Fonte: Imagem do autor
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Figura 31 — Aplicagdo em mockup do mapa ilustrado

Fonte: Imagem do autor

5.2.9. Aprendizado

O uso da metodologia fornece um melhor controle de prazo, nas etapas
iniciais foi possivel identificar mais rapidamente os conceitos e direcionamento do
projeto e selecionar a opgao mais coerente, assim possibilitando mais dedicacéo a
execugao dos rascunhos e desenhos finais. Mesclar o manual do nanquim com o
digital do processo de pintura nas ilustragcbes, foi responsavel por mostrar com
clareza e de forma pratica como o designer pode absorver muito das técnicas do
artesanato e imbuir mais de processos manuais nos seus projetos, ndo se
limitando apenas ao uso dos meios digitais presentes nas tecnologias dos dias

atuais.

5.2.10. Conclusao:

O mapa da Paraiba por si s6 foi bem recebido por todos, principalmente

pela quantidade e variedade de desenhos por todo o mapa, além do carisma e
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detalhes presente em cada um deles que representam muito bem um pouco da
cultura paraibana. O projeto foi muito aclamado por parte da banca avaliadora dos
professores, principalmente pelo projeto estar alinhado com o briefing proposto e

pela recorréncia do uso de diversas técnicas manuais presentes na identidade
visual.
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5.3 Animacgao escolar (2023) - llustracao

5.3.1 Sobre

Projeto realizado em dupla, com Bruna dos Santos, desenvolvido durante a
disciplina de design, sociedade e cultura, ministrada pela professora Raquel
Reboucgas Nicolau. O objetivo deste projeto, denominado “projeto design social”, se
concentra no desenvolvimento de uma atividade realizada por designers graficos
que pudesse contribuir de alguma forma com a comunidade local, atuando com
suas capacidades de comunicacdo visual para proporcionar melhorias de

acessibilidade, conteudo educacional, auxilio em projetos sociais, entre outros.

5.3.2 Metodologia

Como projeto bastante diverso e com muitos processos para se concluir,
todas as seguintes etapas seguiram a metodologia de Gavin (2011) devido a
flexibilidade e geracao de alternativas, sendo o projeto dividido em sete etapas:
definicdo, pesquisa, geragcdo de ideias, teste de protétipos, selegdo,

implementagao e aprendizado.

5.3.3. Definigcao

Como designer grafico, quase sempre ha o objetivo central de solucionar
um problema a partir da prestagdo de um servigo visual, mas a proposta dessa
atividade trouxe uma forma diferente de enxergar a profissdo: a de buscar e se
inserir em problemas reais que muitas vezes negligenciamos ou sentimos que n&o
podemos contribuir de alguma forma. A partir deste pensamento, o autor e sua
dupla, Bruna dos Santos Rodrigues, decidiram propor uma atividade educacional
no seu bairro, na escola onde estudaram durante o ensino fundamental, a Escola
Municipal Professora Elizabeth Ferreira da Silva, em Cabedelo. A pratica escolhida

seria algum tipo de atividade educacional em sala de aula, optando por alunos de
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faixa etaria menores, entre 6 e 8 anos, para menor exigéncia das qualidades

técnicas e das mensagens a serem passadas.

Figura 32 — Fotografia da escola municipal professora Elizabeth Ferreira da Silva

Fonte: Imagem do autor

5.3.4. Pesquisa

Apos a definicdo do local e do objetivo central da atividade, houve uma
pesquisa através de métodos como brainstorming® e briefing” para encontrar e
mergulhar mais na realidade escolar e em algumas tendéncias que poderiam
funcionar para fazer algo diferente do convencional. Posteriormente, ao afunilar as
ideias, vimos uma oportunidade de trazer elementos de design de jogos e
transformar atividades que geralmente ndo tem ligacdo direta com jogos, a
gamificacdo (DETERDING, 2011) para desenvolvimento de uma atividade atrativa

e estimulante que pudesse unir a capacidade do designer de construir uma

® Brainstorming: “E uma técnica de pensamento criativo para gerar novas ideias e solugdes de problemas”.
(MIRO, 2024).

7 Briefing: “Documento que servira como um guia para a execugéo de um projeto”. (MINDIMINERS, 2024).
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mensagem visual bem transmitida, com o lado educacional infantil, trazendo
ensinamentos e ideias que pudessem contribuir e persistir nas memorias de cada

um presente.

Na busca por temas que pudessem ser tratados nessa atividade, muitas
ideias surgiram durante o processo, seja sobre cuidado com o meio ambiente,
mais atengdo e disciplina na escola ou contar alguma fabula conhecida. Foi
combinado um dia para entrar em contato diretamente com os superiores da
escola na qual seria realizada, onde houve muito animo por parte dos mesmo e
apos alguns debates e trocas de opinides, houve a sugestao por parte de uma das
professoras de trabalhar em sala problemas muito frequentes entre as criancgas, o
bullying, a falta de respeito e brigas entre os colegas de sala. A visita na escola
trouxe um esclarecimento e entendimento nitido da realidade atual dos alunos e de
suas necessidades. Como ponto de partida, optou-se pela utilizagdo do método de
animacgao, por ser uma forma de midia que chama bastante atencdo do publico
infantil e ser possivel trabalhar uma didatica diferente e temas mais delicados de
maneira mais leve para a criangcada. A animagao foi pensada para ser construida
totalmente no meio digital, a partir do uso do software de edigao de audio e video,
o Adobe After Effects.
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Figura 33 — Brainstorming referente as diferentes formas de realizar a atividade em sala

Fonte: Imagem do autor
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Figura 34 — Briefing definindo os principais tdpicos da atividade

Fonte: Imagem do autor

5.3.5. Geragao de ideias

Tendo ja um tema bem definido, a forma de aplicagdo e o método no qual a
mensagem seria passada, foi realizada a etapa de construgdo dos aspectos
narrativos que a animagao teria que conter, pensando na histéria, personagens,

roteiro, cenas, mensagens, dialogos, audios, entre outros.

Inicialmente foi bastante complexo imergir em todas as etapas para
desenvolvimento de uma animagao, ndo houve um processo linear dedicado as
questdes narrativas da historia que seria contada. No roteiro, o ambiente se passa
numa escola ficticia, enquanto os personagens sdo compostos por estudantes e
uma professora que, de forma episddica, trazem situagbes problematicas

convencionais do dia a dia de criangas de idade semelhante as do aluno do 1° ano:
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discussdes por coisas levianas, bullying com os colegas, desrespeito e falta de
educacao. Com essas problematicas apresentadas, a premissa dessa historia se
baseia na interatividade com o publico, mostrando a professora dessa histéria
interagindo com as situagdes a partir de um monitor e trazendo dentro de cada uma
dessas situagdes uma alternativa correta para ser selecionada ao final de cada uma
delas, que ao serem respondidas corretamente, demonstram a forma correta de agir
perante essas situacdes problematicas, com respeito, amizade e empatia. Para
facilitar o processo de animacéao, a pesquisa para o design dos personagens foi feita
com base em formatos simplificados e bastantes expressivos, além de tragos

caracteristicos de outras animacgdes infantis bastante conhecidas.

aspectos da histéria 01

So passa numa escola Acticia
pemelhante s prépria Eecoln Elizabeth

Foucos personagens para facilitar, & no total
entre eles, a professara, esta que ohserva as cenas

Acontecimentos de forma episodicas, tornando
mais simples o entendimento

Cada "episddio” possid alternativas em seu final,
razends participacio des alunes durante o mideo

Aconterimentos comuns: discussies por coisas

Figura 35 — Principios para definicdo dos aspectos da histéria com base no publico

Fonte: Imagem do autor
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Figura 36 — Compilagao de referéncias visuais de outras animagdes com design simplificados

Fonte: Imagem do autor

5.3.6. Teste de protétipos

Sao 6 personagens no total com etnias, tamanhos e personalidades bastante
distintas para gerar ainda mais identificagao com a criangada. Enquanto no cenario,
também ilustrados, patio de escola e salas de aula coloridas adequadas ao restante

da estética. Abaixo estdo os rascunhos dos cenarios e dos personagens.
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Figura 37 — Rascunhos e esbogos referentes ao design dos personagens e dos ambientes

Fonte: Imagem do autor

Havendo a conclusdo do desenvolvimento do roteiro e rascunhos dos
personagens e cenarios, definiu-se que na animacao deveria haver, além de efeitos
sonoros e musicas, dublagem para os personagens a fim de evitar o uso de
legendas que dificultaria o entendimento das mensagens que queriamos passar
para as criangas, estas em fase de aperfeicoar o ler e o escrever. Para isso, foi
utilizada uma sala especializada em audio e video disponibilizada pelo professor
Diego Branddo que também nos introduziu ao uso de cada equipamento da sala e
sua forma de funcionamento. A partir da ajuda de outros colegas do mesmo
periodo: Lucas Alves, Maria Clara Diniz, Will Robson e Yasmim Peyroton, foi
possivel realizar a captagao das vozes para cada personagem da histéria, sendo

uma experiéncia completamente nova para todos os presentes.
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Figura 38 — Registro do processo de dublagem entre o autor e colegas convidados

Fonte: Imagem do autor

5.3.7. Selegao

Com rascunhos em maos e historia, roteiro e dublagem ja concluidos,
passou-se para etapa de vetorizagdo dos personagens a partir do software Adobe
lllustrator. Trazendo cores bastante vivas e destacando cada membro do corpo do
personagem para facilitar a movimentagao de cada parte no momento de animar.
Em seguida, para visualizagdo de cada cena presente no roteiro foi desenvolvido,
com a contribuicdo de Will Robson, um breve animatic® a fim de tomar mais
liberdade para testes e evitar erros desnecessarios durante o desenvolvimento final

da animacgéo ja dentro do software, além de antecipar a duragao final.

8 Animatic: “E uma representagao visual de uma histéria através de uma sequéncia de imagens, colocada em
formato de edicao e envolvendo frequentemente movimento”. (DIANE CHOI, 2024)
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Figura 39 — Todos os personagens vetorizados digitalmente

Fonte: Imagem do autor

Figura 40 — Cenarios vetorizados utilizados durante a historia

Fonte: Imagem do autor
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Figura 41 — Animatic referentes a algumas cenas

Fonte: Imagem do autor

Por fim, seguindo as cenas desenhadas no animatic, foi possivel iniciar o
processo de animacdo dentro do Adobe After Effects, trabalhando com as
ferramentas disponiveis para modificagcdo dos membros de cada personagem para
gerar expressividade em cada segundo, além de trabalhar com sincronia labial na
dublagem e expressbes faciais condizentes com as emogdes em cada cena.
Obteve-se a duragdo desejada, cerca de 6 minutos para nao se tornar muito
magante e ser possivel realizar as pausas para responder as questdes presentes

durante a animagao.
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Figura 42 — Processo de animagéo a partir do software adobe after effects

Fonte: Imagem do autor

5.3.8. Implementacao

Apods a conclusado da animacéao, houve a definicdo do dia para realizagao da
atividade em sala de aula. No dia marcado, houve a visita pela manha no horario
normal das aulas, sendo executada a animacido através da exposicdo em um
projetor disponibilizado pela prépria escola. Como a turma do 1° ano era dividida em
2 salas, 1° A e 1° ano B houve a execucgao da atividade primeiramente com a turma
A e depois a B devido a limitacao de espaco da sala. Foram divididos os alunos em
pequenos grupos e definimos uma pequena recompensa pela participagao a fim de
deixa-los ainda mais estimulados a participar da atividade de uma forma que nao
parecesse monotona. Com os grupos definidos foi possivel incentivar ainda mais as
mensagens de companheirismo e amizade que queriamos passar para as criangas,
sendo nitido a atencdo e concentragao dos pequenos nos momentos decisivos de
resposta em ambas as turmas. Por fim, apds o término da atividade, foi possivel
notar a grande aprovagado por parte dos mesmos que se divertiram muito no

decorrer da atividade, se mantendo atenciosos até o fim da animacéao.
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Figura 43 — Registro do momento de total atengédo dos alunos

Fonte: Imagem do autor

Figura 44 — Registro final apds execugédo da atividade

Fonte: Imagem do autor
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5.3.9. Aprendizado

O desafio de enfrentar todas as experiéncias novas de lidar com animacao,
roteiro, dublagem e atuar em sala de aula, constantemente errando e aprendendo
em cada etapa do projeto foi de grande importancia para engrandecimento pessoal.
Houve a oportunidade de demonstrar as capacidades adquiridas durante o curso,
contribuindo diretamente com a vida de outras pessoas, sendo estas, criangas em
desenvolvimento pessoal, estudantes de uma escola na qual também ja fui aluno,
evidenciando o poder da educacgao na trajetéria de cada um. A atuacao do designer
grafico vai muito além do que simples servigos prestados para clientes de pequenos
e grandes negécios, podendo também ser um agente transformador da nossa

sociedade.

5.3.10. Conclusao:

Comprova-se a grande aprovagao por parte de métodos de ensino através de
outras formas fora do convencional, como animagdes, jogos e brincadeiras, que
podem ajudar os professores com seus alunos para aprender a lidar com temas

mais sensiveis ou complicados de se trabalhar em sala normalmente.
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5.4 Projeto quadrinhos (2024) - llustragao

5.4.1 Sobre

Projeto desenvolvido individualmente durante a matéria de quadrinhos,
games e animacdo, ministrada pelo professor Antunes Vila Nova. A atividade
consiste em duas partes: a primeira delas, desenvolver uma histéria em quadrinhos
curta a partir de um personagem criado durante a disciplina, enquanto a segunda
parte é inserir esse personagem em pequenas animagdes rapidas utilizando um
software de animacgdo especifico. A descricdo deste projeto abrange somente a

primeira etapa da atividade.

5.4.2 Metodologia

Como projeto voltado a ilustracdo, seguiu as etapas da metodologia de
Gavin (2011) devido a flexibilidade e geracao de alternativas, sendo o projeto
dividido em 7 etapas: definicdo, pesquisa, geracédo de ideias, teste de protétipos,
selegéo, implementacdo e aprendizado. Dentre as etapas iniciais, foram inseridos
alguns processos metodolégicos sugeridos pelo professor, a fim de facilitar o

processo de criagao do personagem.

5.4.3. Definigao

Como dito anteriormente, a atividade consiste no desenvolvimento de um
personagem para inser¢cao em uma histéria em quadrinhos. Assim ha a pratica dos
conceitos de criacdo de personagem e o papel dele inserido numa narrativa
contada através do método de quadrinizagdo. O conceito para o personagem
criado € dado a partir de caracteristicas da propria pessoa responsavel pelo
trabalho, refletindo suas particularidades pessoais tanto na aparéncia quanto em
sua personalidade. O estilo de arte para a ilustragao ¢€ livre, apés feita a ilustragao,

segue-se para a criagao de uma histéria que devera ser desenvolvida através de
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quadrinhos ilustrados com no minimo 4 quadros.

5.4.4. Pesquisa

Seguindo as instru¢des do professor para construgao visual do personagem,
para facilitar o entendimento das particularidades de si mesmo, o primeiro passo
foi a construcdo de um mapa mental contendo palavras que representassem tragos
de sua aparéncia, qualidades ou defeitos, realizando a sele¢cao das duas palavras
definidas como mais marcantes para si, ho caso do autor sendo: excéntrico e
dorminhoco. Selecionada as duas palavras e as usando como ponto de partida,
segue-se para etapa da caixa morfoldgica, criando categorias de animais, objetos,
lugares e etc com a finalidade de ser preenchida com respostas que representam
visualmente as palavras excéntrico e dorminhoco, selecionando uma resposta
referente a cada categoria para montagem das caracteristicas finais do

personagem.
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Figura 45 — Mapa mental baseado em si mesmo

Fonte: Imagem do autor
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Figura 46 — Caixa morfologica referente as palavras: Excéntrico e dorminhoco

Fonte: Imagem do autor

A préxima etapa parte para criagdo de um moodboard composto por
imagens referentes as palavras selecionadas e um outro moodboard, mas esse
referente ao estilo artistico a ser seguido durante o processo de ilustragao, optando
por ilustragcdes simplificadas e com tracado bem delimitado. Ambos com a
funcionalidade de inspirar e trazer um rumo para a etapa de esbogo do

personagem para o quadrinho.
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Figura 47 — Moodboard referente a pesquisa visual das palavras

Fonte: Imagem do autor

Figura 48 — Moodboard referente ao estilo visual objetivado

Fonte: Imagem do autor
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5.4.5. Geragao de ideias

Por ja ter se delimitado muito bem a ideia geral deste projeto e sua
execucgao na etapa anterior, j4 houve a geragao da ideia definitiva a ser seguida:
Um tucano de cor laranja bem humorado com trago de personalidade divertido e
sorridente. Ja em sua historia em quadrinhos, pelo personagem se caracterizar por
sua personalidade divertida e tom humoristico, a forma de contar a histéria foi
inspirada em tirinhas em quadrinhos como os do garfield, estes que contam
rapidamente uma historia com a finalidade de trazer humor para tirinha a partir de

piadas bem humoradas baseadas normalmente no uso de ironia.

Nas primeiras alternativas de rascunhos, houve a presenga dos aspectos
visuais presentes no painel de referéncias, como o uso de linhas externamente e
internas ao personagem e simplificagdo do animal ao qual o personagem foi
baseado. A sua caracterizagdo € bastante semelhante ao animal tucano, porém
com expressdes baseada em emogdes e expressdées humanas, a fim de trazer

mais personalidade ao personagem e facilitar o modo de contar a historia.

Figura 49 — Primeira alternativa de rascunhos para o personagem

Fonte: Imagem do autor
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5.4.6. Teste de protétipos

Enquanto a primeira versao visualmente se assemelhava mais ao animal de
inspiragdo, como forma de ser ainda mais carismatico e divergir ainda mais da
versao anterior, houve a escolha por tornar o personagem ainda mais humanizado,
com postura, gestos e o proprio formato corporal baseado em pessoas reais. Além
disso, agora ele possui roupas, um short para ser mais especifico.

Figura 50 — Segunda alternativa de rascunhos para o personagem

Fonte: Imagem do autor

5.4.7. Selegao

Por se integrar melhor na proposta narrativa da histéria em quadrinhos
gragas a sua maior expressividade e carisma, a segunda versao dos rascunhos foi
selecionada, buscando a partir deste ponto, gerar uma curta narrativa bem

humorada para o personagem. A histdria, contada em 8 quadros, se passa na casa
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do tucano, este que esta vivendo tranquilo em sua residéncia, até que do mais
absoluto nada surge outro passaro querendo perturbar o sossego do protagonista,
destruindo sua janela no processo. Apds demorar um pouco para entender o que
tinha acontecido, o tucano tem uma ideia do que fazer com o passaro encrenqueiro
para puni-lo: vesti-lo de empregado doméstico e fazer com que tenha que arrumar
toda bagunga provocada. Enquanto isso ocorre, simultaneamente o protagonista

estd cagcoando da situagao, sendo esta a situagdo que gera o humor da tirinha ao

seu término.

Figura 52 — Rascunhos referentes a histéria em quadrinhos

Fonte: Imagem do autor

5.4.8. Implementagao

Para finalizagdo do modelo do personagem e sua coloragao, foi realizado o
processo de vetorizagdo do mesmo a partir do software adobe illustrator, assim
sendo possivel desenvolver melhor a distribuicdo de cores do personagem e o
tragcado em volta do personagem. Como ja havia-se decidido a predominéancia da
cor laranja durante o processo da caixa morfoldgica, para gerar contraste e
harmonia visual, houve o uso da cor azul na roupa do personagem. Alguns
pequenos ajustes em sua proporgado corporal foram realizados, tornando-o mais

proporcional entre sua parte superior e inferior, além do aumento do tamanho dos
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olhos e do bico para gerar maior expressividade.

Figura 53 — Versao vetorizada do personagem

Fonte: Imagem do autor

Por fim, houve a finalizagdo da histéria em quadrinhos utilizando o mesmo
meétodo de vetorizagdo aplicado ao personagem, inserindo 0s personagens da
trama nos cenarios. Optou-se por cenarios simples e com poucos detalhes para
deixar em evidéncia apenas os acontecimentos principais da narrativa, contada
apenas pela expressividade dos acontecimentos e das reagdes dos personagens,
além de onomatopeias bastante caracteristicas desse tipo de histéria bem
humorada e exagerada. Como complemento da experiéncia de ler essa tirinha,
também foi desenvolvido pelo autor, uma versao animada contendo pequenas
animacoes de transicdées e movimento, além de musicas e sons para evocar ainda

mais diversao e alegria para todos.
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Figura 54 — Versao vetorizada dos quadrinhos desenvolvidos

Fonte: Imagem do autor

5.4.9. Aprendizado

Foi um processo muito dindmico para desenvolver um personagem que
possuisse caracteristicas de si mesmo. Unindo os conceitos ja aprendidos durante
o curso nas disciplinas dedicadas ao processo de desenhar e 0s processos
metodoldgicos passados pelo professor, foi retirada grande parte da dificuldade
causada pelo bloqueio criativo, alinhando muito bem os conceitos pensados nas
etapas iniciais em caracteristicas refletidas na aparéncia e personalidade do

personagem desenvolvido.

5.4.10. Conclusao

Obteve-se bastante éxito na execucdo do projeto, atingindo o resultado
desejado, exaltando a 6tima capacidade de criar ilustragdes bastante carismaticas

e cheias de vida.
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5.5 NAPNE (2023) - Identidade visual

5.5.1 Sobre

Projeto desenvolvido em dupla durante a disciplina de planejamento visual |,
pela professora Renata Amorim. Como base da disciplina o trabalho com o
aprendizado no campo das identidade visuais, principalmente em criagao de logos,
o requisito deste trabalho foi de criar uma marca do tipo abstrata para o nucleo de
atendimento as pessoas com necessidades educacionais especiais (NAPNE). O
autor contou com o auxilio de sua dupla, Lucas Alves, durante todo o processo e

desenvolvimento deste projeto.

5.5.2 Metodologia

Apesar de proposto apenas o desenvolvimento de uma assinatura visual, por
sua praticidade e também englobar o desenvolvimento de logo dentro da identidade
visual, foi utilizada a metodologia de Pedn (2001), dividida nas etapas de

problematizagao, concepgao e implementagao, descritas a seguir.

7.5.3 Problematizacao

O NAPNE ¢é um 6rgao que atua na politica de acessibilidade e inclusdao no
IFPB Campus Cabedelo, auxiliando na inclusdo dos estudantes com deficiéncia,
reafirmando suas condigbes como pessoas de direitos, deveres e desejos. Em
resumo, o NAPNE cumpre o papel de mediacdo entre a propria instituicdo, os
estudantes e setores externos, com o objetivo de assegurar o desenvolvimento
académico e psicossocial de estudantes com deficiéncia, contribuindo diretamente
ao acesso, permanéncia e conclusdo das atividades estudantis. Portanto, o publico

desta instituicdo é bastante notorio, atingindo direta e indiretamente muitas pessoas
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de diversas classes sociais e faixa etarias, havendo entdo a necessidade de
construir uma identidade visual reconhecivel e atraente para todos, além de se

alinhar visualmente de alguma forma com o préprio IFPB.

5.5.4 Concepgao

Como desafio proposto construir a assinatura visual de forma abstrata, a
tarefa de iniciar o processo de pesquisa ndo foi nada facil, a forma até entéo
conhecida com formas e referéncias visuais baseada em outros projetos
semelhantes ndo seria o suficiente para contribuir com o desenvolvimento de
conceitos abstratos de acordo com a NAPNE. Como ponto de partida e solucéo
deste dilema, foi feita a construgdo de um breve briefing baseado principalmente
nos trabalhos realizados pelo 6rgao, buscando encontrar termos que pudessem
visualmente representa-lo, chegando em uma palavra-chave, que para a dupla
deste projeto, carrega e define muito bem as agdes contributivas da NAPNE e a
importancia de sua existéncia na vida dos estudantes que possam usufruir de suas
acgdes: acolhimento. Trazendo essa palavra a tona e consciente de muitos dos seus
significados, foi construido todo um moodboard com imagens que traduzem bem a
ideia da palavra e de outros termos como: carinho, cuidado e independéncia, esta
ultima fruta dos proprios esforcos da pessoa necessitada junto ao 6érgao, auxiliando

em seus desafios académicos e no seu desenvolvimento pessoal para toda vida.



65

Figura 55 — Moodboard construido a partir de palavras-chaves

Fonte: Imagem do autor

Toda a identidade visual estava sendo desenvolvida buscando corresponder
as palavras escolhidas que representam a NAPNE. Para tipografia e paleta de
cores optou por um caminho que contribuisse com a ideia geral de conexdes e
acolhimento, mas que até entdo nao havia encontrado cores que se conectam
bem, optando por manter o uso apenas do preto e do branco e uma tipografia tanto
funcional para leitura quanto para se conectar com os rascunhos seguintes do
logo. Em sequéncia, ja delimitando os principais conceitos que seriam
caracterizados no logo a ser desenvolvido, os rascunhos foram baseados nos
termos adotados anteriormente: acolhimento, carinho, conexao, ajuda e cuidado.
Gracgas a isso, 0 que antes era complexo de se imaginar visualmente apenas com
palavras, foi sendo aprimorado constantemente, partindo para formas mais
abstratas de 2 pessoas se conectando (0 6rgdo e o publico que recebe os
servigos) de forma na qual uma estivesse impulsionando e acolhendo a outra
através da conexdo dos tragados para depois de alguns outros rascunhos, se

assemelhar mais a um abrago carinhoso e acolhedor entre as duas partes.
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Figura 56 — Rascunhos para o logo baseados nas palavras conceitos

Fonte: Imagem do autor

5.5.5 Implementacao:

Para tipografia da identidade visual, optou-se pela escolha de uma fonte que,
nos formatos de cada letra, houvesse caracteristicas que se assemelhasse a ideia
de acolhimento e carinho construida no decorrer deste projeto. A fonte fredoka é
uma fonte sem serifa e com cantos arredondados em cada letra, trazendo consigo
caracteristicas mais amigaveis em relacao as outras tipografias sem serifas comuns,

sendo este o principal motivo por sua escolha.

Fredoka

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

1234567890

Figura 57 — Rascunhos para o logo baseados nas palavras conceitos

Fonte: Imagem do autor
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Outro ponto de dificil definicdo foram as cores para compor a identidade
visual deste projeto, inicialmente planejado para ser preto e branco. Seguindo a
teoria das cores e o consenso dos tons mais frios sugerir e transmitir a sensacgao de
mais calma, serenidade, paciéncia, responsabilidade, entre outros, foram
selecionados os tons de azul e de roxo. Por serem cores analogas entre si geram
uma variagao de tons agradaveis e podem ser incluidas em locais com ambientes
mais responsaveis, como € o caso das atividades da NAPNE. Para nao tornar tao
sério e permitir maior conexao entre ambas as cores, houve o uso de degradé tanto

no azul quanto no roxo, variando levemente de um tom mais claro para mais escuro.

Grodente

Figura 58 — Paleta de cores em 2 degradés para NAPNE

Fonte: Imagem do autor

O logo possui a dualidade da paleta de cores em degradé com 2 circulos de
frente um com o outro e faixas com formas arredondadas em suas pontas
representado dedos de uma mao se conectando, significando o abrago entre duas

pessoas, formato que levemente representa formato de coragcdo. O conceito
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demonstra a doacdo de cuidado que acontece entre a NAPNE e aqueles que
precisam de seu servigo disponibilizado. A tipografia em caixa baixa deixa ainda
mais convidativo o logo, demonstrando aspectos de delicadeza e acolhimento

ressaltados pelo icone do logo.

£y napne

Figura 59 — Verséo definitiva do logo

Fonte: Imagem do autor

&y nopne

Figura 60— Logo aplicado em diferentes formas e variacdes

Fonte: Imagem do autor



Figura 61 — Aplicacéo da identidade visual em objetos institucionais

Fonte: Imagem do autor
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Figura 62 — Logo aplicado em vidro temperado

Fonte: Imagem do autor
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5.5.6. Conclusao:

Os resultados finais foram bastante positivos, destaque da professora para a
proposta bem alinhada a imagem da NAPNE, além do simbolo abstrato esta
conceitualmente bem construido, aplicando os conceitos em cada detalhe. A
atividade proposta de desenvolver um logo abstrato como parte da disciplina, abriu
margens para aplicagao desta experiéncia em futuros projetos externos a instituigéo,
possibilitando abstrair um conceito e desenvolver uma solucdo resultante deste

processo.
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5.6 Home Snack (2023) - Identidade visual

5.6.1 Sobre

Projeto desenvolvido de forma autbnoma para uma lanchonete nomeada
home snack do dono Bruno Matheus, com o objetivo de realizar o redesign da até
entdo identidade visual da empresa. Para atender ao pedido, foi essencial
desenvolver uma nova identidade visual que fosse menos genérica e se alinhasse
mais ao publico-alvo e a propria identidade da empresa, profissionalizando-a para
aplicagbes em diversos materiais, como camisetas, adesivos e cardapios, para

tornar a marca e a lanchonete mais coesa entre si.

5.6.2 Metodologia:

Para a construgédo dessa nova identidade visual foi utilizada a metodologia de
Pedn (2001), dividida nas etapas de problematizacéo, concepgao e implementagao,

descritas a sequir.

5.6.3 Problematizacao:

A Home Snack € uma empresa de pequeno porte que produz lanches para
venda durante a parte da noite, tendo um cardapio bastante variado: hamburgueres,
pastéis, pizzas, coxinhas, batata frita e agai. O principal problema por tras da antiga
assinatura visual do tipo logotipo era sua simplicidade e auséncia de uma identidade

visual para a mesma, nao sendo muito impactante quando aplicada em materiais de
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divulgacao ou nas redes sociais em postagens. Outro ponto € que o antigo logotipo
nao refletia e exaltava as caracteristicas da lanchonete, a tornando apenas s6 mais
uma no meio da concorréncia. Faltava um apelo visual que transmitisse a qualidade
do sabor acima das outras lanchonetes da regido, pregos com grande custo
beneficio através de combos e promogdes, além da comunicagdo bastante

irreverente e proxima dos seus clientes através das redes sociais para divulgagao.

SNACK

DELIVERY

Figura 63 — Versao anterior do logotipo

Fonte: Imagem do autor

5.6.4 Concepgao:

O primeiro passo foi realizar uma pesquisa visual objetivando analisar e
identificar logotipos de outras lanchonetes para absorver elementos e caracteristicas
visuais. O nome da empresa se manteve 0 mesmo e optou-se apenas por
referéncias de outros logotipos a fim de nao ser tdo divergente do logotipo anterior,
evitando assim que os antigos clientes ndo sintam tanto impacto com a mudanca
visual. O moodboard final € composto por referéncias de outras lanchonetes com

identidades visuais mais uUnicas e com paletas de cores mais chamativas.
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Figura 64 — Moodboard baseado em logotipos dinamicos

Fonte: Imagem do autor

Toda a etapa de prototipagem foi realizada através do software Adobe
lllustrator, nele foram desenvolvidas as primeiras versdes buscando trazer mais
destaque para o logotipo utilizando uma fonte bem delimitada e impactante. As
cores vermelho e amarelo sédo utilizadas por serem comumente associadas a
empresas do ramo alimenticio, principalmente de lanches, além de serem tons que
se complementam e destacam-se bem sobreposta na outra, ja que o tom de
vermelho se direciona mais ao tom vinho e o amarelo mais vivido em destaque.
Mesmo sendo bastante chamativa, foi possivel notar a falta de resolugdo desta
proposta para todos os problemas encontrados no logotipo antigo da empresa, ja
que essa proposta transmite uma imagem de rebeldia, distanciando um pouco da

ideia inicial de proximidade com o publico.
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Figura 65 — Versdes protétipo do logotipo

Fonte: Imagem do autor

Uma outra proposta entdo surgiu, mantendo as cores como base, mas
alterando a estrutura do logotipo. O nome da lanchonete agora é escrito apenas
com as iniciais em maiusculo, tornando-a mais agradavel e menos agressiva. A
fonte selecionada possui formas mais uniformes e arredondadas, gerando ainda
mais a sensagado de conforto. Para ndo tornar o logotipo muito distante das
caracteristicas divertidas da empresa, a tipografia foi modificada na forma de suas
letras, alterando o tamanho de algumas delas e seus formatos como as letras “H” e
“N”, alterando a hierarquia do texto e tornando-a muito mais dinamica. A proposta,

mais tarde aprimorada e finalizada, foi aprovada pelo cliente.

HoMe
Snack
Delivery

Figura 66 — Segunda verséao protétipo

Fonte: Imagem do autor
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Como complemento a identidade visual para contribuir ainda mais com a
comunicagdo da lanchonete com seus clientes, houve a ideia de criar mascotes
baseados nos principais lanches vendidos da empresa. Baseando-se no que ja
havia sido desenvolvido até entdo na proposta de logotipo, uma linguagem divertida
e acolhedora, a pesquisa visual de referéncia buscou por personagens com
caracteristicas bem expressivas, mas com formas e aparéncias simples e fofas,

criando o seguinte moodboard.

Figura 67 — Moodboard de referéncia visual para o design dos mascotes

Fonte: Imagem do autor

A partir das referéncias, os primeiros rascunhos foram desenvolvidos, sendo
3 mascotes criados baseados em hamburgueres, pizzas e coxinhas. Seu design
simplista foi planejado para ser capaz de aplicar os personagens nas divulgagoes
digitais e nos mais diversos materiais graficos da empresa, evitando que o0 mesmo
torne-se muito detalhado e por consequéncia chame muita atencéo e até dificil de
aplicar em tamanhos menores. Outro ponto positivo do seu design mais simplista é
a expressividade e exagero em suas poses, proporcionadas pela facilidade em

desenvolvé-las.
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Figura 68 — Rascunhos iniciais para o design final dos mascotes

Fonte: Imagem do autor

5.6.5 Implementacao:

A fonte escolhida como base para as modificagées presentes no logotipo foi a
cocogoose, uma fonte sem serifa bastante agradavel e com formas em suas letras

que abrem margem para mudancgas.

cocogoose

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

Figura 69 — Tipografia utilizada como base para construgédo do logotipo final

Fonte: Imagem do autor
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Otimizando ainda mais o logotipo e gerando ainda mais destaque em suas
formas, criou-se 2 contornos em volta da tipografia, um preenchido alterando o tom
de amarelo e o outro com uso do branco para complemento. Com essa mudanga, a
aplicagao do logo é ainda mais facil por possuir uma area de prote¢ao gerada pelos
contornos, por consequéncia melhorando a legibilidade. Essa ultima alteragao ainda
gera mais individualidade ao logo e contribui para torna-lo a solugéo visual perfeita

para os problemas apontados anteriormente, tornando-a mais divertida.

oMe

Ndc
Delivery

Figura 70 — Logotipo final

Fonte: Imagem do autor

Os mascotes foram vetorizados através do software Adobe lllustrator,
possuindo contornos em suas formas assemelhando-se com o logotipo. Sao
designers simples, mas bastante expressivos com suas feigbes e posi¢cdes bem
exageradas, possuem cores bastante atrativas e coloridas, gerando mais impacto
visual. O melhor de tudo é a facilidade de aplicagdo dos mesmo, por conta do
contorno em torno dos personagens, sdo semelhantes a adesivos que podem ser

alocados em quaisquer lugares.



Figura 71 — Versao vetorizada e definitiva dos 3 mascotes

Fonte: Imagem do autor
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Figura 72 — Aplicagéo da identidade visual no cardapio

Fonte: Imagem do autor
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Figura 73 — Aplicacdo da identidade visual no panfleto

Fonte: Imagem do autor

5.6.6. Conclusao:

Foi o primeiro projeto fora dos projetos académicos a ser realizado pelo autor,
sendo uma grata experiéncia poder contribuir diretamente com o cliente Bruno
Matheus no processo de aprimorar a identidade visual da sua lanchonete,
transformando em grande parte a forma na qual a empresa era até entéo vista por
seus clientes, atribuindo significados que representam a esséncia da lanchonete
imbuida tanto no logotipo quanto nos mascotes. O poder de transformagédo que uma
boa identidade visual pode proporcionar se traduz firmemente na percepg¢ao dos
clientes em relagdo a marca. De acordo com o dono, apds a mudanca visual que a
nova identidade visual proporcionou, muitos clientes de outros bairros ficaram cada
vez mais interessados nos produtos, além da propria clientela ter se apegado aos
mascotes e aprovado as mudangas, representando um aumento gigantesco de valor
agregado para imagem da lanchonete e na percepcéo de produtos de qualidade e

de ambiente agradavel.
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5.7 Brasuco (2023) - Identidade visual

5.7.1 Sobre

Projeto desenvolvido em dupla durante a disciplina de planejamento visual Il,
ministrada pela professora Raquel Rebougas Nicolau. O assunto refere-se ao
design de embalagens, e a atividade foi o desenvolvimento de uma embalagem de
suco ficticio para inserir no mercado, sendo responsabilidade da dupla definir todos
os aspectos dessa marca ficticia com sua identidade visual e publico-alvo, mas com
a restricdo de possibilidade de escolha entre apenas dois materiais para
embalagem, de caixa ou em lata. O autor ficou responsavel pela criagcdo da
identidade visual da marca ficticia, enquanto sua dupla, Bruna dos Santos,

desenvolveu o layout e o design final da embalagem e suas aplicagdes.
5.7.2 Metodologia

Para a construgédo dessa nova identidade visual foi utilizada a metodologia de
Pedn (2001), dividida nas etapas de problematizacéo, concepgao e implementagao,

descritas a sequir.
5.7.3 Problematizacao

Ao se desenvolver uma marca do zero, sem restricdes ou direcionamentos
previamente acordados, o principal problema é o de planejar os seus conceitos e
seu publico-alvo de uma forma coerente e viavel que trouxesse resultados
comerciais, caso realmente fosse um produto langado ao mercado. A mentalidade
de fazer algo inovador ou diferente dos demais ja estabelecidos foi 0 que guiou os
rumos desse projeto, buscando uma ideia como ponto de partida que fosse uma
necessidade ou problemas que algum publico de pessoas desejasse uma opgéo
para isso.

5.7.4 Concepgao

Utilizando o método de brainstorming para definigdo dos primeiros conceitos
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e ideias a serem trabalhadas, foram discutidas algumas palavras-chaves entre o
autor e sua dupla, definindo os primeiros conceitos basicos da marca que viria a ser
desenvolvida, almejando algum tema que fosse realmente marcante e que pudesse
dar caracteristica e individualidade para o suco. Dessas palavras surgiu o termo

“brasilidade”, este que se define como “um tema complexo e multifacetado que
abrange diversos aspectos da cultura e da identidade brasileira” (NOVA BRASIL,
2023), sendo a base para tudo que viria a ser desenvolvido daqui para frente,
inclusive o nome da marca, misturando a palavra “Brasil” e “Suco” para criar um
trocadilho entre o jogo de palavras, surgindo entdo o nome “Brasuco”. Um novo
brainstorming foi feito ja com a ideia de suco que seria almejada, dessa vez gerando
alternativas coerentes sobre a esséncia, publico-alvo e aspectos visuais que essa
nova marca possuiria, chegando a conclusdao do suco acessivel como uma
alternativa diferente para pessoas consumirem em festas ou momentos de lazer e
felicidade, trazendo aspectos de diversao, cores vibrantes e representatividade da
cultura brasileira em sua identidade visual. Além disso, houve a definicdo da
abrangéncia do publico-alvo e seu perfil como consumidor. Para facilitar a
visualizagdo desse publico-alvo que foi buscado, foi desenvolvido uma persona®

como um cliente real da marca brasuco.

% Persona: “E a representacao ficticia do seu cliente ideal. Ela é baseada em dados reais sobre comportamento
e caracteristicas demograficas dos seus clientes”. (ANDRE SIQUEIRA, 2024).
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BREES CULTUER BRASILEIRA BEREILIDADE
MBiMELIEMO
EMPOLGANTE

Figura 74 — Brainstorming para definicao dos conceitos da marca

Fonte: Imagem do autor

MATHEUS

23 ANOS

Matheuws & wm jovem soclavel, endérgloe e bem-humorado,
que adara curtir *rolézinhos” acessiveis com os amigos,
Por ter passado grande parte da vida em um sitio no
interior com seus avos, #le ndo consome bebidas
alcadlicas, mas faz questio de estar incluido no grupa
bebendo algo gue goste. Solteire & morador da periferia
urbana, Matheus nas perde uma cpertunidade de
participar de qualguer evento animado, ele estd sempre
pronts & empolgade, ja gue € apaixonado pela culbura
fastiva brasileira am todas as suas formas ¢ esséncias.

Figura 75 — Persona desenvolvida para marca

Fonte: Imagem do autor
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Em seguida veio o processo de pesquisa visual para buscar referéncias de
acordo com o que ja havia sido definido sobre o suco. Para isso, foi montado um
moodboard, este composto por imagens e ilustragdes com bastante cores,
vivacidade e festas. Para representar a cultura festiva brasileira da melhor forma,
alguma das diversas comemoragdes, dangas ou coisas iconicas do Brasil foram

selecionadas como o frevo, festa junina, o axé, o carnaval, entre outros.

Figura 76 — Moodboard desenvolvido para o projeto

Fonte: Imagem do autor

Tendo as referéncias visuais ja definidas, os primeiros rascunhos do logo
seguiram uma estética baseada em linhas curvas e uma tipografia vernacular para
criar um aspecto mais manual e humanizado, trazendo um alongamento na letra “R”
para dar mais destaque remetendo a caracteristicas do proprio formato de escrita
bastante semelhante ao que se vé em comércios pequenos como barbearias,

feiras, mercadinhos e etc. Pensando em elementos de apoio e formas de
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complementar a identidade visual em desenvolvimento, pela afinidade do autor com
a area, a técnica da ilustragcdo foi escolhida e os primeiros rascunhos foram
concebidos. Enfatizando o sorriso de felicidade nas pessoas e uso de formas
simples e de poucos detalhes para ndo entrar em choque com as informagdes da
embalagem do suco, as ilustragbes trazem dancgas tipicas, animais carismaticos
populares do Brasil, além de alguns objetos e formas abstratas como forma de

apoio para o logo e as composi¢des para embalagem.

Figura 77 — Rascunhos do logo

Fonte: Imagem do autor



85

Figura 78 — Rascunhos dos elementos visuais e personagens

Fonte: Imagem do autor

5.7.5 Implementacgao:

Finalizado os rascunhos e definido os aspectos identitarios do brasuco, foi
realizado o processo de vetorizagdo do logo e das ilustragdes para aplicagéo na
embalagem de suco, os colorindo com cores vividas e alegres. O logo passou por
algumas modificagdes para complementar seu visual, possuindo leves tragos em

branco para destacar ainda mais o nome.
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Figura 79 — Logo final vetorizada

Fonte: Imagem do autor

Figura 80 — Elementos visuais e personagens vetorizados

Fonte: Imagem do autor
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Por fim, com a conclusdo da identidade visual da marca, houve o
desenvolvimento do layout da embalagem do suco por parte de Bruna dos Santos,
escolhendo o sabor uva por ser uma fruta bastante popular e pelo uso da cor roxa
predominante que contrasta bem com o logo. As tipografias sdo compostas de
fontes com aspectos manuais e formas irregulares, com a finalidade de trazer a

esséncia alegre e espontanea do povo brasileiro.

1 RIRL OFERTA DO DIA

ABCDEFGRITELAMYOPRRETUW W XYY ABTDEF M AL MW RRST W T
T2IH56F990 T T

Figura 81 — Tipografias para embalagem

Fonte: Imagem do autor

<EU JETOE BEBEM,
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@
S5E DIVIRTR © &G QUE QUISER!

Figura 82 — Aplicagéo da identidade visual na embalagem final

Fonte: Imagem do autor
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Figura 83 — Aplicagdo da identidade visual em contexto

Fonte: Imagem do autor

5.7.6 Conclusao:

Foi um projeto em que ndo houve grandes problemas durante o processo
criativo, havendo uma condugdo bem executada e os prazos cumpridos
corretamente gracas a pratica constante em outros projetos de identidade visual
anteriores. Por fim, no momento de apresentagao do projeto em sala, houve grande
aprovacgao, sendo os principais pontos elogiados pela professora e colegas de sala,
a grande expressividade e individualidade do suco em relagdo aos demais, além de

estar bem alinhado a ideia do suco ao seu publico-alvo, atendendo as expectativas.
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5.8 Chocolates Tupa (2023) - Identidade visual

5.8.1 Sobre

Projeto desenvolvido em grupo durante a disciplina de planejamento visual I,
ministrada pela professora Raquel Rebougas Nicolau. A atividade consistia em um
projeto que englobava grande parte das matérias do periodo em andamento, sendo
o desenvolvimento de uma identidade visual para empresa e novas embalagens
para uma cliente real da regido, vendedora de chocolates em barra, estas
embalagens deveriam ser entregues de forma digital e fisica. O autor ficou
responsavel principalmente pelo desenvolvimento da identidade visual e
participacdo no design das embalagens, enquanto os outros 3 integrantes do grupo,
Bruna dos Santos, Lucas Alves e Will Robson, também contribuiram com a

identidade visual e embalagem.

5.8.2 Metodologia

Para a construcado dessa nova identidade visual foi utilizada a metodologia de
Pedn (2001), dividida nas etapas de problematizacéo, concepgao e implementagao,

descritas a sequir.

5.8.3 Problematizagao:

Uma das primeiras etapas desta atividade foi a visita da turma realizada ao
ambiente de trabalho da dona da empresa, dona Graca. Nessa visita foi possivel
observar os processos por tras da forma de producido dos chocolates através do
método bean to bar, método esse que consiste na criagdo do chocolate feito a partir
da améndoa integral do cacau até a barra de chocolate, sem que haja acréscimo de
aditivos artificiais ou outros. Apdés acompanhar de perto 0s processos,
equipamentos utilizados e ingredientes, houve um momento de entrevista a dona

Gracga, onde foi possivel fazer questionamentos e entender melhor sobre a empresa
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e seu posicionamento no mercado, além de compreender melhor as restricdes e
possibilidades para o desenvolvimento da identidade visual e das novas
embalagens. O nome da empresa se manteria 0 mesmo, Tupa, porém com uma
imagem que ndo remetesse mais ao aspecto mitologico da palavra associada ao
Deus da mitologia indigena. Ja as embalagens, para comportar barras de 18g e de
78g em alguns sabores selecionados, o formato preferencial seria no formato de
caixinhas retangulares, assim como ja estava sendo vendido principalmente no
tamanho 18g, mas a restricdo de construgao e layout da caixa seria livre para os
grupos do projeto se aprofundarem nas possibilidades. Os sabores e tipos
selecionados para atividade foram os seguintes: Chocolate 55%, chocolate 55%
c/pimenta, chocolate 71%, chocolate 71% sem agucar, chocolate 71% c/flor de sal,

chocolate 71% c/laranja, chocolate 71% c/menta e chocolate 100% cacau.

W Produts Aresanal &

jepreldTHE & ovh
F BT, g dsai 8

Lo yuUlei i,
L ﬂ Vi RO

i v g R

CHOCOLATE
55']:":1.
Cacau

Figura 84 — Caixa 18g da identidade visual anterior frente e verso

Fonte: Imagem do autor
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5.8.4 Concepcgao

Durante a entrevista com dona Graga algumas anotagdes e ponderacdes
foram feitas para visualizagdo em tépicos, até desenvolvendo uma persona com
base nisso, a fim de auxiliar no desenvolvimento do briefing inicial como ponto de

partida para as etapas subsequentes.

Conclusoes e anotagoes apés a visita

| Conceltos para marca Pontuacdes de Graca | | Aspectos visuals " Persona - Gracineide |

- Famolea weibo =frimepar

Micldaran noa beston

Eanidiwwl

Figura 85 — Anotacdes das informacdes obtidas durante a entrevista

Fonte: Imagem do autor

Seguindo principalmente os conceitos de processo manual, proximidade e
cuidado com o cliente e a tradigdo, os rascunhos do logo foram desenvolvidos por
Bruna dos Santos, feitos a mao através de lapis de tinta. No logo escolhido
buscou-se por uma escrita em caixa baixa e formas arredondadas, além de leves
curvas e diferengas de tamanhos para gerar maior dinamicidade no logo, para
remeter ao cuidado e proximidade com o cliente, ja que € uma empresa familiar que

possui um contato mais proximo com seu publico.
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Figura 86 — Anotagdes das informagdes obtidas durante a entrevista

Fonte: Imagem do autor

Em seguida, como primeira proposta e solugéo preliminar do projeto, criou-se
um moodboard com a presenca de referéncias visuais e de design de embalagens
que se assemelhasse a pesquisa das informagdes fornecidas na entrevista
realizada anteriormente e com o logo criado. Nessas embalagens ha a forte
presenca de ilustragdes vetoriais simplificadas de elementos e cacaus, com

grafismos naturais e cores saturadas.
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Figura 87 — Moodboard inicial da primeira versdo da identidade visual

Fonte: Imagem do autor

Com as referéncias ja definidas, foram desenvolvidos rascunhos do layout da
embalagem sabor chocolate com laranja e dos elementos compositivos da mesma,
possuindo cores e ilustracbes que remetessem ao sabor especifico. O molde da
caixa escolhido, em formato retangular e com abas internas, além do proprio
formato bastante chamativa, cria uma experiéncia ao abrir o produto diferente das
embalagens convencionais, ndo havendo impedimento de utiliza-la ja que possui
dimensbes semelhantes as que ja haviam sido produzidas pela empresa até entao.
Além disso, em cada embalagem seu verso haveria uma ilustragdo que contasse
um do processo unico de criagao do chocolate que a empresa de Graga seguia.
Para tipografia, a gabarito foi selecionada. Uma fonte sem serifa com formas
arredondadas e formatos que trazem uma sensacdo de conforto e proximidade,
além da sua variedade de peso para aplicagdes por toda embalagem em diferentes
tamanhos, facilitando a hierarquizacao entre informacgcdes mais importantes e as de
menor relevancia. Em sequéncia foi realizada a vetorizacdo desse rascunho,
acrescentando nas abas internas, uma mensagem de apreciacdo do produto aos
consumidores e no restante da embalagem as informagdes obrigatorias de toda

embalagem e os elementos textuais informativos.



Figura 88 — Rascunhos das ilustragdes de cacaus e outros elementos compositivos

Fonte: Imagem do autor

Gabarito

abedefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

Figura 89 — Tipografia selecionada

Fonte: Imagem do autor
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VISTAS

Figura 90 — Verséao provisoria da vista aberta da caixa sabor chocolate 71% com laranja

Fonte: Imagem do autor

Entretanto, mesmo o projeto se encaminhando de forma gradativa, por pouca
aprovacao dos rumos que a identidade visual por parte dos professores e dos
préprios integrantes do grupo, houveram mudangas drasticas em como seria o
projeto a partir de entdo, mas mantendo os pontos que deram certo como o logo, a
tipografia, o layout da embalagem e a distribuicdo de informacdes. A partir de um
novo moodboard construido principalmente por ideias de Lucas Alves, a estética
mais manual foi resgatada, trazendo referéncias de ilustragbes e pinturas em
padronagens feitas a mao, com cores menos saturadas e com a presenca de
textura, alinhando-se ainda mais com o briefing e retrabalhando como um todo a

identidade visual da empresa.
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Figura 91 — Moodboard final da proposta do chocolates tupa

Fonte: Imagem do autor

5.8.5 Implementacgao:

Com o novo direcionamento do projeto bem definido, como elemento de
padronagem e apelo visual da chocolates tup3, ilustragdes feitas a mao por Bruna
dos Santos foram concebidas através da técnica da pintura em aquarela, trazendo
formas bastante exageradas e expressivas, enfatizando a suculéncia das frutas e a
tradicionalidade no processo. As ilustragdes representam os principais ingredientes
de cada sabor, sendo o principal o cacau, além disso, flores abstratas de cores
variadas estdo espalhadas em cada padronagem para auxiliar a composigao e
trazer um aspecto de delicadeza ao produto, definindo também a paleta de cores

final do projeto.



Figura 92 — Elementos compositivos finais para padronagem e identidade visual

Fonte: Imagem do autor
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Figura 93 — Paleta de cores definitiva

Fonte: Imagem do autor
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A partir deste novo direcionamento para a identidade visual da empresa e da
embalagem, foram realizadas alteragdes, porém mantendo os principais pontos da
antiga proposta de embalagem: a distribuicdo do logo e de grande parte das
informagdes obrigatdrias. A padronagem das ilustragdes estdo localizadas na parte
frontal, a fim de indicar o sabor do produto e ser mais notdéria em relagao aos outros
produtos do mesmo ramo. Para abrigar os elementos textuais principais e o proprio
logo na embalagem mantendo a estética manual e em sintonia com as ilustragoes,
houve o uso de selos para enfatizar ainda mais os elementos de destaque como o
logo e a mensagem nas abas internas ao abrir a embalagem, possuindo no selo
principal, detalhes em adorno referentes as constru¢des do centro historico de Joédo
Pessoa. No verso da embalagem foi removida a parte explicativa referente aos
processos para dar espago total as informagdes nutricionais e do produto
obrigatorias devido as normas da Anvisa. Em relacdo as cores, com sabores
exclusivamente de chocolate, a cor predominante € a marrom, com variagcdes no
peso da tonalidade a depender da porcentagem de cacau presente e ilustragdes
somente do cacau, enquanto nos sabores com outro ingrediente fora o chocolate,
ha o uso do bege e da cor que remeta ao produto secundario, com ilustragdes tanto
do cacau quanto do ingrediente secundario.

O

,,9 502

da grac § Barrs

g —— e
i e ey I——-- Lightid BT
o Rt & L s P Y

Figura 94 — Vista aberta da embalagem sabor chocolate 71% com laranja verséo finalizada

Fonte: Imagem do autor



Figura 95 — Embalagem sabor chocolate 55% versao finalizada

Fonte: Imagem do autor
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__55% s tradicional " 55% » pimenta

Figura 96 — Vista aberta de todas as embalagens desenvolvidas

Fonte: Imagem do autor
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Figura 97 — Embalagens impressas de sabores diversos

Fonte: Imagem do autor

5.8.6 Conclusao:

Apesar da grande mudanga de rumo durante o desenvolvimento do projeto,
essa mudanga contribuiu e muito com o andamento e finalizagdo do mesmo,
atendendo ainda mais as expectativas da cliente e sendo muito elogiado por parte
dos professores. Mesmo nao sendo o projeto final escolhido pela empresa, para
todos os integrantes do grupo foi fundamental o aprendizado de constantemente
lapidar um projeto o maximo possivel dentro do prazo estipulado e saber quando é
necessario uma grande mudanga. Mesmo que haja mais trabalho no processo de
alteragdes, até que o projeto realmente atenda e cumpra com as necessidades do

cliente, sempre ha margem para melhorias.
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5.9 Parque natural municipal de Cabedelo (2023) - Identidade visual

5.9.1 Sobre:

Projeto desenvolvido em grupo durante a disciplina de sinalizag&o, ministrada
pela professora Luciana Mendonga. Consiste na construgdo de um projeto de
sinalizacdo inédito para o parque natural municipal de Cabedelo, criando placas
para o local de preservagao da mata atlantica. Como ainda ndo ha a presencga de
uma identidade visual para o parque, ficou a cargo de cada grupo decidir ou n&o
desenvolver uma do zero para o projeto. O autor do projeto juntamente com as
integrantes Bruna dos Santos e Maria Clara Diniz, ficaram em grande parte

responsaveis pelo desenvolvimento da identidade visual inédita.

5.9.2 Metodologia:

Mesmo grande parte do projeto seguindo uma metodologia especifica para
sinalizagdo, para a construgcdo dessa nova identidade visual foi utilizada a
metodologia de Pedn (2001), dividida nas etapas de problematizagdo, concepgao e

implementagao, descritas a seguir.

5.9.3 Problematizagao:

O Parque Natural Municipal de Cabedelo é uma area de preservagao da
Mata Atlantica do Estado como dito anteriormente, dedicada a conservagao do
ambiente e das espécies ali residentes, além de ser um importante local para
pesquisas cientificas e educagdao ambiental. Apds uma visita técnica realizada no
local, foi possivel observar alguns pontos de analise sobre o projeto em questdo. O
parque nao se encontra aberto ao publico, podendo ser visitado apenas em
agendamentos para visitas em grupos junto a Secretaria Municipal de Meio
Ambiente para pesquisa ou educagédo ambiental, sendo que em grande parte do ano

areas do parque sofrem alagamento, impedindo o acesso ao espago em sua
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totalidade. Além disso, o local esta totalmente vulneravel a todo tipo de invaséo ou
atos ilegais contra a fauna e a flora por ndo haver a presenga de medidas protetivas

ou sinalizagdes adequadas sobre o espago de preservagao.

O projeto de transformar um parque num parque para visitagao para entrar
em contato com a natureza e realizar trilhas ainda esta na fase embrionaria, nao
havendo quaisquer indicativos do inicio das obras nem um direcionamento de como
exatamente ira funcionar. Portanto, desenvolver um projeto de identidade visual e de
sinalizagdo para uma area bastante extensa sem conhecer as suas limitacbes e
possibilidades, acesso ao seu mapeamento e sem grande parte de suas rotas e

trilhas tornou-se um desafio e tanto.

Figura 98 — Vista via satélite de toda extens&o do parque

Fonte: Plano de manejo fornecido pelo SEMAPA
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Figura 99 — Area do parque afetada pelo alagamento

Fonte: Imagem do autor

5.9.4 Concepgao:

Tendo como ponto de partida criar o logo, inicialmente o primeiro obstaculo
foi solucionar o problema em como traduzir a extensdo do nome do local: parque
natural municipal de Cabedelo em um logo que tivesse personalidade e transmitisse
caracteristicas do local sem parecer institucional demasiadamente. Buscando uma
identidade visual que fosse atrativa para o publico e pudesse valorizar a fauna e
flora do local, o moodboard criado buscou principalmente referéncia, mesmo que
nao sejam exatamente da mesma fungao, projetos de zooldgicos, dentre eles,

aqueles que tivessem o maior uso de cores, icones ou encaixes textuais diferentes.
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Figura 100 — Moodboard composto por referéncia de zoolodgicos

Fonte: Imagem do autor

Com as referéncias bem definidas, alguns rascunhos foram desenvolvidos
buscando selecionar a melhor forma de hierarquizacdo de cada palavra que
compunha o titulo do parque e adaptar a ideia de compactacgao através de um icone
bastante forte como base para o restante das informagdes. Nao optando pelo uso
de figura no logo, seguiu pela escolha de utilizar as iniciais de cada palavra, P, N, M

e C, e criar o logo em cima disso.
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Figura 101 — Rascunhos iniciais para o logo

Fonte: Imagem do autor

Por ter se optado pela auséncia de um icone na assinatura visual, o grupo
como um todo sentiu falta de um apelo visual capaz de chamar mais atengao para o
parque de forma a atrair o publico e se comunicar de uma forma mais amigavel, a
fim de torna-lo mais notério para a comunidade local, ja que o objetivo final da
prefeitura € transformar o parque num ponto de visitacdo e uso para trilhas. Com
essa ideia em mente, a solugdo foi a criagdo de um mascote baseado em algum
animal carismatico caracteristico do local. Apds algumas pesquisas nos materiais
disponibilizados pela professora com o objetivo de procurar um animal,
principalmente os mais chamativos como mamiferos ou aves, percebeu-se que a
area por sofrer forte pressdo antrépica devido a urbanizacdo e a especulacao
imobiliaria, muitas espécies nativas da mata atlantica ndo conseguem se propagar
no local, principalmente os mamiferos, sendo assim o animal escolhido foi o
calango-bico-doce (ameiva-ameiva), um pequeno réptil relativamente comum que
possui cores bastante chamativas com potencial para trazer caracteristicas mais

humanizadas e divertidas a tona ao animal.
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Figura 102— Rascunhos iniciais para o mascote

Fonte: Imagem do autor

5.9.5 Implementacgao:

Gragas a visita realizada, foi possivel observar de perto muitas caracteristicas
do ambiente e enxergar formas de aplicar diretamente na identidade visual, dentre
elas, a paleta de cores foi escolhida para remeter aos aspectos da flora e da fauna
do parque, além da prépria cidade de Cabedelo. Os tons principais, verde e bege,
foram selecionados por, além de ter um bom contraste entre si para as aplicagdes
principais, o tom de verde mais intenso traz a ambientagdo bastante arborizada do
parque, enquanto o bege tons de alguns répteis, classe de grande presenca no
local. Ja as cores secundarias, marrom alaranjado e ciano, sao cores
complementares para colorir a paleta de cores com aspectos caracteristicos da
regiao, como o grande azul do mar no litoral e o marrom da terra e também da

fauna.
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Figura 103 — Paleta de cores baseada em aspectos naturais

Fonte: Imagem do autor

Para construcao final do logo com tipos, a tipografia selecionada como base
e para o restante das aplicacdes na identidade visual, foi a fonte sem serifa inter, na
qual tem inumeras variagbes em seu peso, formas bastante agradaveis e boa
legibilidade para aplicagdes em sinalizagdo. Com a fonte selecionada, utilizando o
software vetorial, adobe illustrator, foi modificado os formatos das iniciais de modo a
trazer aspectos mais organicos com formas curvas e irregulares, mas mantendo um
fechamento em formato retangular a fim de compactar o tamanho do logo e se
manter coerente as referéncias buscadas no moodboard. Para maior variedade nos
usos e aplicagdes, também foram criadas variagcbes de posi¢cdo e quantidade de
elementos no logo, também podendo ser executada na horizontal, somente com as
iniciais, além do uso de cores podendo ser ou monocromatico ou preenchido de

mais cores a partir da paleta de cores.
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Figura 104 — Tipografia e logo em suas variagées

Fonte: Imagem do autor

Com o visual inspirado em personagens de desenhos animados e nomeado
pelo grupo como Manoel, o mascote calango ganhou vida através da sua
vetorizagdo novamente pelo software adobe illustrator, trazendo carisma em suas
poses animadas e cores chamativas, além de esta caracterizado como vestimentas
de trilha, com uma jaqueta e chapéu protetor de sol. Como dito anteriormente, o
principal objetivo do mascote € ter um apelo visual chamativo e carismatico como
meio de comunicagcdo ao publico do parque, participando nas placas, em possiveis
posts em redes sociais e em outros métodos de comunicagao: animacgoes, videos e

etc.
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Figura 105 — Verséo final do mascote calango Manoel

Fonte: Imagem do autor

Seguindo para a construgdo dos elementos de sinalizagédo, pictogramas
foram desenvolvidos para aplicagdao por todo o parque, seguindo aspectos da
identidade visual. Dentre eles, grande parte serve para indicar locais e sintetizar a
imagem de cada item, auxiliando os visitantes a identificarem e entenderem
rapidamente o significado de cada pictograma. Em suas formas, todos séao
arredondados em suas arestas, preenchidos, sintetizados, sem contornos e sua

construcao é feita a partir do contraste entre areas preenchidas e vazias.
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Figura 106 — Pictogramas desenvolvidos para aplicagao

Fonte: Imagem do autor

Por fim, apds a conclusdo da montagem da identidade visual, foi realizado
uma breve pesquisa em materiais e medidas para cada tipo de placa requisitado
pela atividade: identificativa (determina e define nomes de locais), orientadoras
(sinalizam algo, um ponto de interesse), direcionais (direcionam as pessoas a algum
ponto), interpretativa (passam uma mensagem de contextualizagdo e explicagéo) e
regulamentadoras (trazem uma mensagem regulamentar alguma agao). Nessas
placas ocorre a predominancia da cor verde e bege da paleta, além de formas
arredondadas e levemente curvas como forma de se inserir na identidade visual

construida para o parque.
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Figura 107 — Placas identificativas para entradas

Fonte: Imagem do autor
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Figura 108 — Placas identificativas para os locais

Fonte: Imagem do autor
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Figura 109 — Placas orientadoras para o mapa do parque e suas trilhas

Fonte: Imagem do autor
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Figura 110 — Placas direcionais todas agrupadas num grande conjunto

Fonte: Imagem do autor
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Figura 111 — Placas interpretativas sobre a fauna e flora do local

Fonte: Imagem do autor
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Figura 112 — Placas regulamentadoras que indicam instrugdes e precaugdes

Fonte: Imagem do autor
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Figura 113 — Possivel aplicagao ficticia das placas no local indicando escala e posicionamento através do uso
de IA.

Fonte: Imagem do autor

5.9.6 Conclusao:

O resultado obtido foi muito satisfatério, foi possivel conceber uma proposta
de identidade visual viavel e atrativa com bastante personalidade aplicada no logo e
principalmente nas placas desenvolvidas. Ainda ndo ha uma data ou informagdes

suficientes que indiquem quando o projeto de sinalizagdo do parque sera iniciado.
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5.10 Excentrize (2024) - Identidade visual

5.10.1 Sobre:

Projeto individual ou em dupla desenvolvido durante a disciplina de gestao
de projetos, ministrada pela professora Suellen Silva. A disciplina tem como
fundamento capacitar o estudante a elaborar projetos da maneira mais eficiente
nos contextos profissionais exigidos pelo mercado de trabalho, sendo necessario
para a ultima atividade, o desenvolvimento de projeto de negdcio da area de
design grafico para uma empresa ficticia ou ja estabelecida. O autor optou por
realiza-la de forma individual, e os materiais entregues consistem em documentos
importantissimos para qualquer empresa que busca ter um bom direcionamento no
mercado e entender seus préoprios objetivos, limitagdes e capacidade, entre eles o
modelo de proposta de trabalho, modelo de recibo, portfélio, identidade visual da

empresa ficticia, entre outros.

5.10.2 Metodologia:

Para a construgédo dessa nova identidade visual foi utilizada a metodologia de
Pedn (2001), dividida nas etapas de problematizacéo, concepgao e implementagao,

descritas a seguir.

5.10.3 Problematizagao:

Por se tratar de uma atividade que busca antecipar o estudante a sua futura
insercdo no mercado, o principal questionamento que sobrevoou inicialmente foi:
com que atividades e qual publico esta empresa ficticia ira atender? Capaz de

atender os requisitos da atividade e também surgir como uma alternativa de trabalho
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futura, tendo em vista a grande afinidade do autor com a area da ilustracao,
principalmente voltada a criagdo de personagens ficticios e mascotes durante
grande parte dos projetos durante o periodo académico, surgiu entdo uma solugao:
desenvolver os conceitos e 0s servigos da empresa a partir deste principal ponto
forte.

5.10.4 Concepgao:

A ideia desta empresa € o trabalho voltado para a criagdo de novos mascotes
e redesign de mascotes ja existentes para atender tanto pessoas fisicas quanto
para outras empresas dos mais diversos ramos, desenvolvendo personagens que
transmitem as caracteristicas das determinadas empresas no design e
personalidade dos personagens. Partindo do principio destes servigcos e também
refletindo um pouco do estilo e personalidade carismatica e divertida empregados
nos projetos do autor, foi criado um painel de referéncias com marcas que

possuissem caracteristicas semelhantes.

Figura 114 — Painel de referéncias para construgao do logo

Fonte: Imagem do autor
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Seguiu-se entdo para geragao de ideias e alternativas para o logo, buscando
criar um simbolo que traduzisse a imagem da empresa e seus servigos, ou seja, um
logo que transmita o trabalho de criagdo de mascotes carismaticos. Portanto, os
rascunhos possuem um grande sorriso divertido como elemento central, pois
representa muito bem o aspecto de carisma e encanto, além de ser algo muito
caracteristico do autor, sempre sorridente com seus amigos. Tanto para
complementar o sorriso quanto para indicar o trabalho exclusivo com mascotes,
uma versao simplificada do que mais tarde seria o proprio mascote da empresa
ficticia também foi rascunhado em conjunto com o logo. Apds algumas alternativas
para nomear a empresa, o termo entdo criado transmite bem a missdo que a
empresa almeja: atender clientes que buscam individualidade e diferenciagédo no
mercado. O termo foi criado a partir da palavra excéntrico, “excentrize”, pois a
palavra excéntrico significa algo diferente, que chama atengdo, combinando
perfeitamente.

Figura 115 — Rascunhos para o logo excentrize

Fonte: Imagem do autor



118

A ideia de criar um mascote para a excentrize veio gragas aos resultados
obtidos pelos rascunhos do logo. Sendo baseado em mamiferos como cées e gatos,
o animal humanoide (sem nome) tem como objetivos ser o rosto da empresa e
introduzir aos clientes interessados nos servigos de criagdo de mascote, o impacto
que um personagem pode proporcionar na comunicagdo da empresa com seus
clientes, além de ser uma vitrine para a qualidade empregada nos servigos que a

excentrize disponibiliza.

Figura 116 — Rascunhos referentes ao mascote

Fonte: Imagem do autor
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5.10.5 Implementacgao:

A fonte escolhida para identidade visual foi a tipografia sem serifa, Jost. Os
formatos mais agudos e com grande dinamismo geram, em conjunto com o icone do
logo, um 6timo complemento para transmitir a mensagem da empresa inovadora

que traz solugdes criativas.

Jost Black

abedefghijklmnopkrstuywxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPKRSTUVYWXYI
1234567890

Figura 117 — Tipografia selecionada para identidade visual

Fonte: Imagem do autor

A paleta de cores desenvolvida € composta por cores mais vibrantes, alegres
e chamativas, predominantemente com o uso do laranja. O azul e o amarelo séo
tons complementares para gerar contraste, enquanto o tom bege é utilizado como

cor de fundo ou cor da tipografia como alternativa ao preto.

i 2. A
mrams =00 Y
G:246 | Sy #fffGee
b 230 K- 00 ] = i

Figura 118 — Paleta de cores para identidade visual

Fonte: Imagem do autor
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O logo final sintetiza toda a proposta da marca excentrize, trazendo um icone
do mascote sorrindo como elemento principal, indicando qual area de servigo atua e
da forma leve e divertida que sdo desenvolvidos. Além disso, 0 nome da empresa
estd apenas com a inicial em caixa alta e levemente inclinada, a fim de gerar maior

conforto visual.

MASCOTE

SORRISO

Excentrize

EXCEMTRICO

Figura 119 — Verséo principal do logo aplicada ao fundo bege

Fonte: Imagem do autor
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Figura 120 — Vers0es alternativas em aplicagdes com cores e fundos diferentes

Fonte: Imagem do autor

Por fim, o personagem mascote foi vetorizado através do software adobe
illustrator, possuindo a cor laranja em sua totalidade, com um sorriso bem
contundente em poses dindmicas para criar a sensagdo de movimento,

representando visualmente grande parte dos valores da empresa.
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Figura 121 — Versbes vetorizada do mascote

Fonte: Imagem do autor

Figura 122 — Aplicacdo da identidade visual em adesivos personalizados

Fonte: Imagem do autor
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Figura 123 — Aplicacdo da identidade visual em camisa personalizada

Fonte: Imagem do autor

Figura 124 — Aplicacdo da identidade visual em canecas personalizadas”’

Fonte: Imagem do autor
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5.10.6. Conclusao:

A disciplina de gestdo em projeto foi uma oportunidade para todos de
germinar sementes para os futuros profissionais em designer graficos, se
enxergando dentro do mercado, introduzindo métodos e os processos de proposta
de trabalho e de recebimento da forma apropriada a valorizar os servigos prestados.
Nesta ultima atividade foi possivel conceber uma ideia empreendedora que, a partir
dos proprios conhecimentos e aprimoramentos obtidos durante toda a trajetéria
académica, gera desenvolvimento profissional para o autor com uma oportunidade
bem definida para atuar no mercado com as suas areas de maior afinidade, a

ilustragao digital.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

A imersao nos fundamentos dos processos e metodologias obtidos gracas ao
aprendizado nas diversas disciplinas ao decorrer do curso, agregaram
significativamente no entendimento e aprofundamento dos conceitos da area do
design grafico, alterando por completo a forma na qual estava-se habituado
enxergar os mais diversos projetos visuais do dia-a-dia: os logos, tipografias,

embalagens, ilustragdes, entre outros.

Ao finalizar este trabalho foi possivel enxergar com clareza o
desenvolvimento como profissional que houve no decorrer de cada projeto durante a
formagdao académica. Com o constante processo de producdo de projetos nas
diversas disciplinas referente as diversas areas de atuagdo que o campo do design
grafico compreende, foi possivel identificar e aprimorar as areas de maior afinidade
do autor, sendo os dez projetos destacados a consolidacdo e reflexo do

amadurecimento obtido em sua jornada.

O portfélio serve como uma colegao de seus melhores projetos e vitrine para
o mercado. Devido a oportunidade oferecida em cada projeto académico, com
acompanhamento qualificado pelos professores e tempo de produgao para solucdes
visuais criativas, foi possivel gerar projetos que expde as habilidades unicas e o
estilo pessoal adotado pelo autor. Este primeiro portflio € apenas a porta de
entrada, com o decorrer do tempo e experiéncia obtida no mercado, novos projetos
surgirdo para serem inseridos, expandindo ainda mais o0 conhecimento e

desenvolvimento do autor nas areas de identidade visual e ilustragao.
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Declaragao de prestacao de servigo de Design Grafico

Declaro que o profissional Eudes Rufino da Silva Filho, de CPF/CNPJ de
n°067.945.114-52, prestou o servico de desenvolvimento de identidade visual
voltada para lanchonete do cliente Bruno Matheus Anselmo da Silva, contratado
por Home Snack deliverey, com CPF/CNPJ de n° 42.861.959/0001-61, no periodo
entre 21/03/2023 e 30/03/2023.

Esta declaragao confirma que todas as informacdes prestadas sao verdadeiras.

Jodo Pessoa, 27/01/2025

(4

(assinatura do contratante)
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