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RESUMO

O portfolio ¢ compreendido como uma compilagdo dos principais trabalhos
desenvolvidos por um designer grafico, com a finalidade de demonstrar sua atuacdo na
pratica académica, assim como a aplicacdo de suas técnicas no campo profissional do design.
Trata-se de um compilado visual que evidencia os processos utilizados e os resultados obtidos
em seus projetos, ao longo de sua formagdo, funcionando também como um instrumento de
avaliacdo da capacidade técnica e conceitual do profissional na elaboragdao de solucdes
projetuais. Este trabalho tem como objetivo apresentar as habilidades do designer Arthur
Carvalho por meio da organizacdao e exposi¢do de dez projetos desenvolvidos durante sua
trajetoria académica. Os projetos foram selecionados com o intuito de demonstrar a aplicagao
pratica de suas técnicas de ilustracao no contexto do design grafico, evidenciando ndo apenas
os resultados finais, mas também as etapas do processo criativo. A escolha dos trabalhos
busca refletir a constru¢ao gradual de sua pratica enquanto designer e a consolidacdo de um
repertdrio técnico e metodoldgico adaptado. Os projetos foram elaborados com base em
metodologias adaptadas pelo discente ao longo do curso, com o propoésito de qualificar cada
etapa do processo de desenvolvimento e potencializar os resultados obtidos. A adogdo dessas
metodologias personalizadas permitiu maior autonomia na condugao dos projetos, bem como
uma melhor adequac¢do as demandas especificas de cada proposta. Como resultado, este
Trabalho de Conclusdo de Curso tem por finalidade apresentar os dez projetos considerados
mais significativos dentro da producdo do designer, todos eles com a ilustragdo como
elemento estruturante do processo criativo. Esses projetos contemplam aplicagdes em areas
de interesse como o design de embalagens e o desenvolvimento de identidades visuais,
demonstrando a versatilidade e a relevancia dessas técnicas no contexto do design
contemporaneo.

Palavras-chave: design grafico, ilustragdo, portfolio, identidade visual, design de
embalagens.



ABSTRACT

The portfolio is understood as a compilation of the main works developed by a
graphic designer, with the purpose of demonstrating their performance in academic practice,
as well as the application of their techniques in the professional field of design. It is a visual
collection that highlights the processes used and the outcomes achieved in their projects
throughout their academic formation, also functioning as an assessment tool of the designer's
technical and conceptual abilities in developing project-based solutions. This work aims to
present the skills of designer Arthur Carvalho through the organization and exhibition of ten
projects developed during his academic journey. The selected projects were chosen to
demonstrate the practical application of his illustration techniques within the context of
graphic design, emphasizing not only the final results but also the stages of the creative
process. The selection of works seeks to reflect the gradual construction of his practice as a
designer and the consolidation of an adapted technical and methodological repertoire. The
projects were carried out based on methodologies adapted by the student throughout the
course, with the purpose of qualifying each stage of the development process and enhancing
the results obtained. The adoption of these customized methodologies allowed for greater
autonomy in conducting the projects, as well as better alignment with the specific demands of
each proposal. As a result, this Final Undergraduate Project aims to present the ten most
significant projects within the designer’s body of work, all of which feature illustration as a
structuring element of the creative process. These projects include applications in areas such
as packaging design and the development of visual identities, demonstrating the versatility
and relevance of these techniques within the context of contemporary design.

Keywords: graphic design, illustration, portfolio, visual identity, packaging design.
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1.APRESENTACAO

Com o avanco das tecnologias digitais e o facil acesso as midias online, o Design
Grafico se consolida como um campo profissional essencial ¢ em constante expansdo. A
crescente demanda por comunicagdo visual eficiente torna indispensavel a presenca de
profissionais qualificados, capazes de atender as exigéncias de um mercado competitivo e em

constante transformacao.

Este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) consiste na elaboragao de um portfélio
académico, composto por dez projetos que envolvem ilustragdo desenvolvidos ao longo do
curso de Tecnologia em Design Gréfico, oferecido pelo Instituto Federal da Paraiba —
Campus Cabedelo. Os trabalhos aqui reunidos contemplam experiéncias académicas e
profissionais, com foco nas areas de ilustragdo, identidade visual e design de embalagens, que
refletem o interesse particular do designer Arthur Carvalho Wanderley por solugdes visuais

funcionais.

A identidade visual e o design de embalagens sdo areas fundamentais no campo do
design grafico, pois contribuem diretamente para a constru¢do da imagem de uma marca e
para sua percepcao no mercado. A identidade visual envolve a criacdo de elementos como
logotipo, simbolo, paleta cromadtica e tipografia, capazes de representar a esséncia da marca
de forma coesa e estratégica. O design de embalagens, por sua vez, alia estética e
funcionalidade, promovendo o produto e otimizando sua comunica¢do com o publico. A
ilustragdo, enquanto recurso visual, complementa esses elementos ao agregar expressividade,
originalidade e sensibilidade estética aos projetos, sobretudo em propostas com apelo ludico

ou narrativo.

Cada projeto apresentado neste portfolio sera descrito detalhadamente, com énfase
nas ilustragcdes confeccionados no projetos, sua metodologia ¢ definida em quatro aspectos
principais da metodologia Design Thinking (2010) de acordo com Tim Brown aplicada a
problematica central, o briefing do cliente e as referéncias que embasaram o processo
criativo, o método ¢ uma coletdnea de outras metodologias que se unificam em um método
pratico e flexivel. Ao longo dos capitulos, serd possivel observar o uso de abordagens
diferenciadas e interativas, capazes de se adaptar as especificidades de cada demanda, bem

como a evolucdo técnica e conceitual do designer ao longo de sua formagao.
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Os projetos apresentados neste TCC estdo dispostos a consulta no portfolio digital do

designer no site Behance através do link https://www.behance.net/arthurcarvalho22.

2. METODOLOGIAS

A constru¢do de um portfélio académico exige a selecao criteriosa dos trabalhos mais
representativos do trago do autor, acompanhada de uma descricdo clara dos métodos
utilizados. Segundo Heller (2015), essa curadoria ¢ essencial para que o designer demonstre

habilidades técnicas, criatividade e capacidade de construir narrativas visuais.

Para definir os dez projetos que compdem o portfélio, foram utilizados critérios como
afinidade com as areas tematicas, presenca de ilustracdo durante a formagdo académica e
demonstragdo de evolucdo profissional. Esses critérios orientaram a escolha de trabalhos que

refletem a experiéncia e o desenvolvimento de Arthur Carvalho como designer grafico.

Para o desenvolvimento dos projetos selecionados para este trabalho de conclusdo de
curso, adotou-se a metodologia do Design Thinking, conforme Brown (2010), que organiza o
processo criativo em etapas iterativas, promovendo empatia, experimentacdo e foco no

usuario.

A etapa de imersio envolve a coleta de informagdes sobre o contexto, publico-alvo.
Na ideac¢ao do problema, ¢ feito o levantamento de ideias para a problematica envolvendo a
etapa de Brainstorming. A etapa de Prototipacdo ¢ a fase de desenvolvimento de alternativas
praticas para a resolucdo do problema e a fase de Implementagdo se da pela aplicagdo

pratica da resolucdo desenvolvida para o projeto.
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Figura 1 Fluxograma Metodologia Design Thinking

FLUXOGRAMA METODOLOGIA
DESIGN THINKING BROWN (2010)

:PROBLEMAﬁZAQ&o > \ " IDEACAO \

IMPLEMENTAGAO 4 'PROTOTIPAGAO |

Fonte: Autoria Propria

3. PORTFOLIO DE PROJETOS
3.1. Design de Embalagem
3.1.1. SUQUIM - HNustracao em design de embalagem

Categoria: Design de Disciplinas:Planejamento Semestre: 2023.2
embalagem. visual II
Tematica: Ilustracao Método: Design Thinking Equipe:Arthur Carvalho,
Barbara Viégas.
Problematizacao

O projeto desenvolvido na disciplina de Planejamento Visual II, no semestre 2023.2,
no Instituto Federal da Paraiba — Campus Cabedelo, sob orientacdo da Professora Raquel
Rebougas, teve como objetivo a criagdo de uma embalagem ficticia para um produto
alimenticio, com briefing definido pelos proprios integrantes da equipe. A proposta deveria
ser concebida no formato de caixa ou lata, respeitando as regulamentagdes vigentes para o

setor alimenticio.
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A atividade prop0s a aplicagdo das normas exigidas pela Anvisa, incluindo a inser¢ao
obrigatoria de informagdes como tabela nutricional, cédigo de barras, Servico de
Atendimento ao Consumidor (SAC) e data de validade. Como parte do processo, exigiu-se a
apresentacao prévia da proposta conceitual por meio de um painel semantico, desenvolvido

pela dupla responsavel, acompanhado da defini¢ao clara do publico-alvo.

Este projeto teve como finalidade promover a compreensdo e aplicacdo pratica dos
processos de design adaptados as exigéncias do mercado alimenticio, bem como estimular o

desenvolvimento de uma identidade visual autoral aplicada a um produto ficticio.

Etapa 1 - Ideacio

O desenvolvimento do projeto de embalagem para suco teve inicio com a ideia da
dupla de estudantes de criar personagens desproporcionais € expressivos, com o objetivo de
expressar humor e curiosidade. A dupla optou por utilizar sabores de suco ja existentes no
mercado, de modo a facilitar a criagdo de personagens que estivessem em sintonia com a

proposta do produto.

Para orientar o desenvolvimento criativo do projeto, foi elaborado um mood board
'detalhado, que definiu o publico-alvo como sendo jovem e dinAmico, além de estabelecer a
direcao visual baseada em referéncias do estilo artistico da década de 1980 e¢ 1990 e
elementos do passado , especialmente aquele presente em emissoras da época como a
“MTV?’. A partir da defini¢do do publico-alvo, foi criado 0 nome do produto: “SUQUIM”,
uma abreviacao do termo “suquinho”, escolhida por seu uso recorrente na lingua portuguesa

como forma afetiva de nomear algo considerado querido.

"' Um mood board, também conhecido como painel semantico ou quadro de humor, é
uma ferramenta visual utilizada para apresentar ¢ comunicar ideias e conceitos de um projeto.
Fonte: https://rockcontent.com/br/blog/moodboard/

2 MTV, significa Music Television, ¢ uma rede de televisdo por assinatura americana,
originalmente criada para exibir videoclipes e programagdo relacionada, guiada por
personalidades conhecidas como VJs (video jockeys). Atualmente, a MTV expandiu sua
programacao para incluir reality shows, comédias, animagdes e blocos de videoclipes,
direcionados principalmente ao publico adolescente.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/MTV.
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Figura 2:Mood Board. SUQIM.

Fonte: Autoria propria

Para a proposta da embalagem, foi planejada a criacdo de personagens que remetem
ao sabor de cada suco. Foram desenvolvidos quatro personagens para representar trés
sabores: maracujd, maca-verde, e uma embalagem compartilhada entre os sabores de acai e
guarana. Cada personagem foi concebido com uma personalidade prépria, contribuindo para

a construgdo da narrativa cOmica presente na identidade visual da marca.

O uso de cores vibrantes, distor¢des exageradas nas formas dos personagens ¢ a
aplicagdo da textura visual halftone’ e o uso da embalagem em formato caixa, como usado
antigamente, foram recursos essenciais para transmitir a sensa¢cdo de nostalgia e a

comicidade pretendida com o projeto.

Dessa forma, “SUQIM” surgiu como uma marca ficticia criada especificamente para a
disciplina, cuja embalagem tem como objetivo resgatar a memoria afetiva do suco de

caixinha entre o publico jovem, combinando elementos da cultura pop com um humor

3 Os halftones sdo usados para converter imagens (como fotografias, desenhos,
logotipos ou graficos) a partir de tons continuos que voc€ vé em um monitor em um padrao
de pontos que uma impressora pode colocar no papel. Curvas de transferéncia de tons sdo
usadas para modificar os valores de um determinado componente de cor e, assim, ajustar a
aparéncia de algumas das cores. Por exemplo, vocé€ pode aplicar uma curva de transferéncia
de tom para enfatizar as partes mais brilhantes de uma imagem.

Fonte:
https://www.ibm.com/docs/pt-br/i/7.5.0?topic=concepts-halftones-tone-transfer-curves
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irreverente.

Etapa 2 - Desenvolvimento

Com os sabores e a identidade visual definidos, iniciou-se a etapa de desenvolvimento
dos personagens e a diagramacdo do produto final. As ilustragdes foram inicialmente
concebidas para ocupar todas as laterais da embalagem, com o objetivo de atrair a aten¢do do
consumidor independentemente da posi¢do em que o produto estivesse exposto. Para cada
embalagem, foram estabelecidas duas ilustracdes principais, correspondentes a frente e as
costas do produto, além de duas ilustragdes adicionais para as laterais, que funcionam como
elementos de apoio e complementam visualmente as informagdes obrigatorias exigidas no

projeto.

O desenvolvimento dos personagens teve como base os proprios sabores dos sucos,
sendo atribuidas a cada um caracteristicas associadas a respectiva fruta, de modo a conferir
profundidade as personalidades criadas. As formas distorcidas foram utilizadas para
intensificar as expressoes dos personagens e torna-los mais caricatos. O uso de cores
saturadas e da textura halftone foi aplicado com o intuito de tornar a proposta mais atrativa ao
publico-alvo ficticio, além de incorporar elementos visuais como espirais e grafismos que

direcionam o olhar do consumidor para as ilustragdes.

Todas as ilustra¢des foram distribuidas ao redor do corpo da embalagem seguindo um
sistema padronizado para todas as versdes do produto, a fim de manter a sensagao de unidade
entre os itens da marca. Foram designadas ilustragdes principais para a frente e o verso das
embalagens, enquanto as laterais receberam ilustracdes de apoio, cuja fun¢do ¢ harmonizar

com as informagdes obrigatorias do rotulo.
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Figura 3 Esbogo personagens SUQUIM

Fonte: autoria propria

A Figura 3 apresenta parte do processo de experimentag¢do e constru¢do visual dos
personagens aplicados no produto final. Esse processo foi fundamental para a adequacao das
ilustracdes as proporgdes e limitacdes do formato da embalagem, permitindo ajustes nas
poses, composi¢des ¢ elementos graficos, de modo a garantir a coeréncia visual e

funcionalidade nas diferentes faces da caixa.

As figuras acima demonstram o processo de desenvolvimento dos personagens
presentes na embalagem. Cada personagem foi pensado com uma personalidade propria que
remetesse algo da época assim como caracteristicas presentes na fruta

Para o personagem Maracuja foi adotado o conceito de calma e leveza, em referéncia
as propriedades relaxantes associadas a fruta. Para reforgar esse conceito, foram incluidos
elementos visuais relacionados ao estereotipo do movimento hippie’, com o objetivo de

incorporar referéncias nostalgicas a constru¢do do personagem

“Caracteriza-se por roupas largas e leves, de cores vibrantes com elementos psicodélicos, além de
acessorios como brincos, colares, pulseiras, lengos e headbands. Esse estilo reflete valores de liberdade, paz e
amor, e ¢ associado a uma filosofia de vida que defende o fim do consumismo ¢ a vida em comunidade .
fonte:
https://amaro.com/blogs/inspire/glossrio-fashion-estilo-hippie?srsltid=AfmBOoppJQGMZtOBye WKAIKpfoT
wFXrGYcl9xh0Is8UD020Z3XqMORF&utm_source=chatgpt.com
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Figura 4: Esbogo Maracuja. SUQIM

. Fonte: Autoria propria..

O personagem Maca Verde foi desenvolvido com base na proposta de representar
figuras idealizadas presentes nas midias da década de 1990, especialmente os esteredtipos de
galas caricatos. Como referéncia principal, foram utilizadas animag¢des da época, como
Johnny’ Bravo, que serviram de base para a construgdo da postura corporal, expressdes
faciais e linguagem visual do personagem. A escolha por esse perfil teve como objetivo

reforcar a estética nostalgica da embalagem e manter a coeréncia com o conceito geral do

projeto.

*Johnny Bravo ¢ um desenho animado criado por Van Partible e exibido pelo Cartoon Network entre
1997 e 2004. A série acompanha um personagem vaidoso, musculoso e atrapalhado, que tenta conquistar
mulheres, mas sempre falha. E uma parédia de esteredtipos masculinos, com influéncias de Elvis Presley e
James Dean, e traz humor voltado ao publico jovem e adulto.
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figura 5: Esbogo maga. SUQIM

Fonte: Autoria propria

Os personagens Acai e Guarand foram concebidos como uma dupla que remete aos
programas de atividade fisica transmitidos na televisdo durante a década de 1980. A proposta
partiu da ideia de criar um suco com propriedades energéticas, representadas visualmente por
dois personagens com caracteristicas atléticas e comportamentos dindmicos. O
desenvolvimento desses personagens buscou associar movimento constante e disposicao,
reforgando o conceito de vitalidade e alinhando-se ao posicionamento do produto como uma

opcao energizante dentro da linha ficticia.

Figura 6: Esbogo guarana e agai. SUQIM.

Fonte: Autoria propria.
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A identidade visual da embalagem do suco SUQUIM foi construida a partir de uma
paleta cromadtica contrastante, com o objetivo de destacar o produto e realgar o aspecto
despojado e irreverente. A selecdo das cores desempenha um papel fundamental na

construgdo do apelo visual do produto e estd alinhada ao publico-alvo ficticio do projeto.

O roxo Blue Gem (RGB 114, 45, 207)(CMYK 45, 78, 0, 19) ¢ a cor predominante nas
tipografias no tragos das ilustracdes e elementos graficos centrais entre elementos presentes
em todos os personagens. Sua escolha estd associada ao destaque incomum da cor e evoca o

sentimento de inovacao e versatilidade.

As cores utilizadas para as frutas em geral como o amarelo Star Ship(RGB 255, 240,
4), (CMYK 0, 6, 98, 0) para o maracuja o Vermelho Carnation (RGB 242, 92, 105; CMYK 0,
62, 57, 5) para o guarana, o Roxo Medium Purple (RGB 166, 113, 218; CMYK 24, 48, 0, 15)
para o acai e o verde Screamin' Green (RGB 107, 242, 128; CMYK 56, 0, 47, 5).
representam as cores reais das frutas em um tom mais saturado para condizer com as
ilustracdes, além do uso de outras cores para compor suas folhas e acessorios como Chelsea
Cucumber (RGB 122, 180, 88; CMYK 32, 0, 51, 29) e Electric Violet (RGB 239, 22, 241;
CMYK 1,91, 0, 5)..

Além disso, o projeto utiliza preto para textos técnicos e informagdes obrigatorias,
garantindo alta legibilidade e a regularidade com as normas do mercado, e branco como base

para areas de respiro e equilibrio visual.
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Figura 7 Paleta de cores personagens SUQIM.

PALETA DE CORES
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Fonte: Autoria Propria.

figura 8: Personagem Maga verde. SUQIM.

Fonte: Desenvolvido por Arthur Carvalho e Barbara Viégas.
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Figura 9:Personagens Acai e Guarana. SUQUIM.

Fonte: Desenvolvido por Arthur Carvalho e Barbara Viegas.

A embalagem do suco foi desenvolvida com base em um modelo retangular
convencional, amplamente utilizado no mercado, com o objetivo de priorizar a
funcionalidade e a clareza na apresentacdo do produto. A proposta ndo buscou inovagoes
estruturais na forma da embalagem, concentrando os esforcos de diferenciag@o nas ilustragdes

aplicadas, responsaveis por atrair a atengdo do consumidor.

A composicdo grafica da embalagem adota fundo branco como base, favorecendo o
contraste ¢ a legibilidade dos elementos visuais. Cada versdo conta com trés ilustragdes
principais: uma vista frontal com os personagens em corpo inteiro, uma vista posterior em
close com expressdes ampliadas e uma ilustragdo lateral complementar, pensada para

equilibrar a composi¢do visual junto as informagdes obrigatdrias.

A escolha da fonte Righteous se dd pelo seu formato arredondado, ajudando a

harmonizar com as ilustrag¢des e se destacando do fundo branco.
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Figura 10 Demonstragao da fonte Righteous.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXVYZ

Fonte: Autoria propria

O layout das embalagens foi padronizado entre os diferentes sabores, sendo alteradas
apenas as ilustragdes de acordo com o personagem correspondente a cada suco, garantindo
assim uma unidade visual entre os produtos da linha. Para reforgar o foco na identidade visual
e destacar os elementos centrais, foram incorporados grafismos direcionais, como espirais,

que conduzem o olhar do consumidor para as areas de maior relevancia na composi¢ao.
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Figura 11: Layout® do produto. SUQIM.
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Fonte: Desenvolvido por Arthur Carvalho e Barbara Viegas

Etapa 3 - Embalagens

A conclusdo do projeto da embalagem “SUQUIM” evidencia a aplica¢do pratica dos
conhecimentos adquiridos em design grafico, com foco em identidade visual, publico-alvo e
adequacgdo as normas do mercado alimenticio. A proposta almeja unir funcionalidade e apelo
visual por meio de personagens comicos ¢ nostalgicos, reforgando o conceito do produto. O
desenvolvimento do projeto permitiu exercitar processos criativos completos, da pesquisa a

finalizagao.

SEm geral, layout refere-se a organizagio e disposi¢do de elementos em um espago,
seja fisico ou digital. No contexto de design grafico, layout significa a organizagdo de
elementos visuais em uma pagina, como texto, imagens e graficos, com o objetivo de criar
uma composi¢do visualmente atraente e eficaz.

Fonte:
https://velki.com.br/pt/blog/novidades/o-que-e-layout-produtivo-e-como-ele-pode-impulsiona

r-sua-cmpresa
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Fonte: Autoria propria

. Figura 13: Mockup do produto. SUQIM.

Fonte:Autoria Propria
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O projeto “SUQUIM” foi premiado como projeto estudantil de destaque na area de
Ilustra¢do e embalagem no prémio LADA (Latin American Design Awards) em 2024, através
da inscri¢do gratuita ofertado ao IFPB, o projeto ficticio se tornou um marco para a carreira

dos designers se tornando uma enorme conquista pessoal e profissional.

Figura 14 Designers Arthur Carvalho e Barbara Viégas LADA

Fonte: Autoria Propria

Figura 15 SUQUIM LADA

Fonte: Autoria Propria
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3.1.2 Suco de EXTRA - Ilustracao

Categoria: Design de =~ Empresa: Frutatto Data: 06.2024
embalagem.
Tematica: Ilustracdo Método: Design Thinking Equipe: Arthur Carvalho

1. Problematizacao

A empresa de branding’ design WFBD foi contratada pela empresa Frutatto Ltda com
o objetivo de redesenhar as embalagens dos produtos da marca. O projeto desenvolvido pelo
designer Arthur Carvalho foi o suco energético & base de guarani. A proposta central do
projeto consistiu em posicionar o produto no mercado, aproximando-o de um publico mais
jovem por meio do redesign da identidade visual, da embalagem e da criacdo de uma mascote

representativa.

A Frutatto ¢ uma empresa especializada na oferta de produtos naturais, como sucos e
sorvetes. Sua comunicagdo adota um tom leve e acessivel, refor¢ado pelo slogan “Vai uma

fruta?”, que remete a naturalidade e a proximidade com o consumidor.

A estratégia de redesign buscou alinhar o produto as tendéncias contemporaneas,
adotando uma linguagem visual vibrante, dinamica e conectada ao estilo de vida ativo e
saudavel. Foi solicitada a criacdo de uma mascote que deveria extrapolar a fungdo meramente
decorativa, atuando como um elemento de comunicacdo essencial para transmitir os atributos

do produto: energia, praticidade, rapidez e frescor.

Tanto a embalagem quanto o personagem foram concebidos para dialogar diretamente
com o publico-alvo, por meio de cores vivas, formas fluidas e apelo estético contemporaneo.
A comunica¢do visual foi pensada para gerar impacto imediato no ponto de venda,

despertando curiosidade e fortalecendo a proposta do produto como uma opg¢ao energética e

" Branding é o conjunto de estratégias e praticas usadas para criar e gerenciar a
percepcao de uma marca na mente dos consumidores. Envolve a gestao da identidade da
marca, seus valores, mensagens e experiéncias, com o objetivo de construir uma reputacao
forte, aumentar o reconhecimento e gerar valor para a empresa e seus produtos ou servicos.
Fonte:https://www.rdstation.com/blog/marketing/o-que-branding/
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refrescante, apresentada em um formato pratico e acessivel ao cotidiano do consumidor

jovem.
2. Ideacio

A primeira etapa do projeto consistiu em uma pesquisa aprofundada de referéncias
visuais de embalagens voltadas ao publico jovem. Essa pesquisa focou em cores vibrantes e
contrastantes, destacando verdes e amarelos intensos para refletir a energia do guarana.
Foram exploradas formas dindmicas que evocaram movimento, utilizando linhas curvas e
grafismos. Também se considerou uma tipografia moderna, com letras bold® que
apresentassem contornos marcantes e estilos graficos ousados para destacar a comunicacao

textual do produto. Com essa base de referéncia, avancamos para o design da mascote.

Figura 16 moodboard Extra

Fonte: Autoria propria

3. Desenvolvimento

O desenvolvimento da embalagem seguiu uma linha de design que centraliza a
mascote como o elemento principal, interagindo com o logotipo ¢ outros grafismos que
complementam a identidade visual. A paleta de cores foi escolhida com base em tons que

combinam o verde vibrante do guarand com detalhes em amarelo e branco, criando uma

$ Escrito em negrito
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sensagdo de frescor e energia. Texturas leves foram adicionadas para proporcionar
profundidade e atratividade visual. O /ayout foi projetado com foco na funcionalidade e na
praticidade, apresentando informagdes claras sobre o produto, incluindo seus beneficios
energéticos e principais caracteristicas. A comunicacao visual buscou garantir que o produto

se destacasse nas prateleiras e atraisse a atencdo do consumidor de maneira imediata e eficaz.

Figura 17 Paleta de cores EXTRA

HFFFFF #£39a3f #e2232b #ab2126

Fonte: Autoria Propria

A paleta cromatica idealizada para a embalagem do suco energético Extra foi
composta com base em cores vibrantes e contrastantes, com o intuito de comunicar energia,
intensidade e frescor, em consondncia com o posicionamento do produto. Foram utilizadas
cinco cores principais, aplicadas de forma estratégica para garantir impacto visual e boa

leitura das informagdes.

A cor branca atua como base e area de respiro, garantindo contraste entre os
elementos graficos. O Verde Apple (RGB 72, 173, 55; CMYK 58, 0, 68, 32) foi utilizado para
dar destaque a embalagem . O tom de laranja médio Sea Buckthorn (RGB 244, 154, 48;
CMYK 0, 37, 80, 4 comunica vitalidade, e representa a cor do suco, enquanto o vermelho
vibrante Crimson (RGB 230, 21, 33; CMYK 0, 91, 86, 10) enfatiza energia e agdo, aspectos
diretamente associados ao conceito da bebida energética. Por fim, o vermelho escuro Roof
Terracotta (RGB 173, 29, 32; CMYK 0, 83, 82, 32), atua como um refor¢o visual de

profundidade, equilibrando a composi¢do com um tom mais denso.

A combinagdo dessas cores contribuiu para a constru¢do de uma identidade visual
impactante, refor¢ando o apelo comercial da embalagem e dialogando diretamente com o
publico jovem consumidor do produto.

Quanto a tipografia, foram adotadas trés fontes especificas para garantir coeréncia
visual e funcionalidade. A fonte Anton Regular Italic foi escolhida como tipografia principal
do produto, sendo sua versdo itdlica utilizada para reforcar a ideia de movimento e

velocidade, em didlogo com a proposta energética da embalagem. Para os textos de apoio, foi
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aplicada a fonte Pledge Heavy, cuja estrutura bold e arredondada contribui para a harmonia
geral do design, mantendo uma linguagem visual compativel com a ilustragdo. Ja os textos
informativos e obrigatdrios foram definidos em Arial preta, por se tratar de uma fonte legivel,
neutra e apropriada para atender as normas de rotulagem e regulamentacdo de produtos no

mercado.

Figura 18 Demonstragédo da fonte Anton Regular

ANTON REGULAR
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Fonte: Autoria propria

Figura 19 Demonstracao da fonte Pledge Heavy
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Fonte: Autoria propria
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Na etapa de desenvolvimento da embalagem, foi proposta a utilizacdo do fruto
guarana representado como um personagem ilustrado, ocupando a parte principal do rétulo. O
personagem foi idealizado em uma pose de corrida, com o corpo formando visualmente um
raio, a fim de simbolizar a energia transmitida pelo consumo do suco. A proposta buscou
transmitir dinamismo e vitalidade de forma bem-humorada, tornando o produto mais atrativo

para o publico-alvo, especialmente consumidores jovens.

Figura 20 Desenvolvimento do personagem para o suco EXTRA

Fonte: Autoria propria.

Figura 21 Desenvolvimento do personagem para o suco EXTRA

Fonte: Autoria propria.

Na etapa de diagramacdo da embalagem, foi realizado o levantamento das
informagdes nutricionais e obrigatdrias, a fim de garantir conformidade com as exigéncias
legais de rotulagem. Paralelamente, organizou-se a distribui¢do dos elementos graficos, como
ilustragdes e tipografias, de modo a estruturar a identidade visual do produto de forma
equilibrada e funcional. Como recurso complementar, foram aplicados grafismos no fundo da

embalagem simulando a forma de um raio que ¢ simbolo visualmente associado a energia e a
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agitacdo, contribuindo para reforgar a proposta conceitual da marca e ampliar o apelo visual

da composicao.
Figura 22 Diagramagdo EXTRA
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Fonte: Autoria propria

4. Aplicaciao
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O projeto resultou em uma embalagem visualmente impactante, com a mascote como

elemento central para comunicar dinamismo e conexdo com o consumidor. O design combina

energia e praticidade, traduzindo o espirito do suco de guarana EXTRA. Além disso, a

abordagem visual renovada fortaleceu a identidade da marca, alinhando-a aos valores de um

estilo de vida ativo e saudavel. O projeto consolidou a presenca do produto no mercado,

ampliando seu apelo junto ao publico jovem
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Figura 23 Mockup EXTRA

Fonte: Autoria propria

Figura 24 Divulgagdo do produto nas redes sociais.
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Fonte: Autoria Propria.
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3.1.3 Encarte Ilustrada: Design grafico e ilustracao conceitual

Categoria: Design de  Disciplinas: Planejamento Semestre: 2024.1

embalagem. visual 3

Tematica: Ilustracao Método: Design Thinking Aluno: Arthur Carvalho
Problematizacao

O projeto de criagdo de capa de disco ilustrada foi desenvolvido no contexto da
disciplina de Planejamento Visual III, sob orientagdo da Professora Turla Alquete, durante o
semestre letivo de 2024.1, no Instituto Federal da Paraiba — Campus Cabedelo. A proposta
consistia em interpretar visualmente, por meio da linguagem da ilustracdo, as sensagdes,
atmosferas e abstracdes evocadas pela experiéncia de escuta de um album musical

previamente escolhido pela Professora..

Como parte das diretrizes metodoldgicas da atividade, definiu-se que toda a producao
visual deveria ser inédita e de autoria exclusiva do(a) estudante, sem o uso de referéncias
visuais ja associadas a banda ou artista, como capas anteriores ou fotografias promocionais.
Essa restri¢ao visava estimular a criagdo de um conceito grafico auténtico e reflexivo, que
expressasse subjetivamente o contetido sonoro do album, O Album da musicista Joyce Alane
“Tudo ¢ minha culpa”, retrata por meio de suas melodias seus problemas e sentimentos
melancolicos, a proposta da atividade se manteve por meio do uso intencional de elementos

como cor, tipografia, composi¢ao e narrativa imagética.

O projeto também demandava a adaptacao do layout da arte criada para trés diferentes
formatos de distribui¢do: a midia fisica em CD, a midia analogica em vinil (LP) e a
apresentacao digital na plataforma Spotify. Essa exigéncia refor¢ava a necessidade de pensar
o design de forma versatil, levando em conta as especificidades de cada suporte e o

comportamento visual da arte em diferentes escalas e contextos de exibic¢ao.

ponto de ancoragem simbolica para a representagao grafica das emogdes transmitidas

ao longo do album.
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Etapa 1 — Ideacao

Durante a etapa inicial de imersdo na obra musical, a escuta atenta e os debates em
sala revelaram interpretagdes diversas. Entre elas, uma frase dita por um dos colegas que se
destacou e acabou servindo como base para o desenvolvimento conceitual do projeto: “¢
como se a artista estivesse separando todos os seus problemas em caixas organizadoras”. Essa
metafora funcionou como um disparador criativo importante, norteando a construgdo visual

da capa e oferecendo um

A partir da metafora levantada na fase de pesquisa e levantamento de referéncias
visuais, iniciou-se a concep¢ao visual da capa com base na ideia de representacdo simbdlica
do autoconhecimento e do perdao. Foi idealizado o uso da pintura digital para acrescentar um
ar artistico e cauteloso a obra, A imagem central foi pensada como uma pintura digital em
que duas maos seguram uma caixa de papeldo, contendo em seu interior uma flor branca,

elemento simbolico escolhido para representar o conceito de auto perdao.

Figura 25 Mood board de referéncias do projeto encarte

Fonte: Autoria propria

Etapa 2 — Desenvolvimento

A composi¢ao visual buscou trazer sensagdes de melancolia e introspeccao, sensagdes

essas presentes no album. Para isso, foram utilizados tons frios como o azul, para o fundo da
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composicdo, além de cores menos saturadas nas areas da pintura digital, contribuindo para a
atmosfera sensivel da imagem. A pintura foi inteiramente realizada em meio digital, adotando

um estilo de ilustragdo mais solto e subjetivo.

O posicionamento dos elementos na capa foi pensado para manter o foco visual na
caixa e na flor, centralizando o peso narrativo da composi¢ao. A ilustracdo principal da capa,
composta pelas maos, pela caixa de papeldo e pela flor branca, passou por uma série de
esbogos digitais até alcangar a configuracdo ideal de equilibrio visual. Os estudos
preliminares permitiram testar diferentes gestualidades das maos, texturas da caixa e
composi¢des cromaticas para garantir que o simbolo central, sendo a flor dentro da caixa,

fosse compreendido de forma imediata e sensivel.

Figura 26 Esbogo trabalho encarte

Fonte: Autoria propria

A escolha por representar as maos de forma humana, com tragos realistas, contribuiu
para reforcar a dimensdo emocional do projeto. A flor branca, posicionada como uUnico
elemento natural dentro de uma embalagem crua e industrial, sugere delicadeza e cura,
reforgando a narrativa construida pela trilha sonora do album.A tipografia criada pelo
designer foi posicionada de forma a simular recortes feitos diretamente na caixa de papelao,
permitindo que a arte e o texto se integrassem enquanto elementos visuais e simbolicos. O
fundo azul, uniforme e levemente texturizado, contribui para valorizar o contraste com os

elementos centrais da composi¢ao.
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Figura 27 ilustragdo finalizada encarte

Fonte: Autoria Propria

Etapa 3 — Aplicacio

A finalizagdo do projeto da capa de disco ilustrada proporcionou ao designer a
oportunidade de explorar a relagdo entre musica, imagem e emog¢ao por meio da abstragdo. O
resultado reflete a experimentagdo de uma linguagem visual mais sensivel e artistica,
valorizando processos subjetivos e simbodlicos na constru¢ao de sentido.

O layout da capa foi adaptado para trés formatos distintos: CD, LP e plataforma
digital. Para cada um deles, a composi¢cdo foi ajustada mantendo o foco nos elementos
principais da arte, com adaptagdes de corte, margens e escala para respeitar as exigéncias de
cada midia.

O projeto também permitiu exercitar a adaptacdo de uma proposta visual para
diferentes midias e formatos, considerando questdes técnicas e narrativas. Por fim, a
experiéncia contribuiu significativamente para a ampliagdo do repertorio artistico e conceitual

do designer, fortalecendo sua pratica autoral dentro do campo do design gréfico.
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Figura 28 Mockup Encarte vinil

Fonte: Autoria Propria

Figura 29 Mockup Encarte

Fonte: Autoria Propria



Figura 30 mockup Encarte

tudo ¢ minha culpa

Fonte: Autoria propria

44



45

3.1.4 — Tupa: Ilustracdo em design de embalagem para chocolate
artesanal

Categoria: Design de  Disciplinas: Planejamento Semestre: 2024.1
embalagem. visual II
Tematica: Ilustracao Método: Design Thinking Aluno:Arthur Carvalho, Ian

Oashi, Giovanna Monteiro e

Gean Borge

Problematizacao

O projeto Tupa foi desenvolvido como atividade principal da disciplina de
Planejamento Visual 2, ministrada pela Professora Raquel Rebougas, no terceiro periodo do
curso. A proposta partiu da observacdo de um problema real: a marca de chocolates
artesanais Tupa, de producao local, ndo possuia uma embalagem adequada que representasse
a qualidade do seu produto

A marca Tupa ¢ uma iniciativa local fundada por um casal da regido da Paraiba,
dedicada a producdo de chocolates artesanais com base no método bean to bar (“do grao a
barra”). Esse modelo envolve o controle completo do processo produtivo, desde a selecdo das
améndoas de cacau até a finalizacdo do produto, o que garante maior qualidade,
rastreabilidade e valorizagdo do ingrediente nacional. O diferencial da marca estd na
produgdo cuidadosa e artesanal, voltada para um publico que valoriza a procedéncia e o sabor
real do chocolate.

A proposta deste projeto foi desenvolvida na disciplina de Planejamento Visual II,
ministrada pela Professora Raquel Rebougas, no terceiro periodo do curso. A atividade partiu
da identificagao de um problema real enfrentado pela marca: a auséncia de uma embalagem
que comunicasse adequadamente o valor do produto e sua proposta artesanal. Apesar do
cuidado evidente no processo de fabricagdo, a identidade visual entdo utilizada ndo refletia a
qualidade e os principios da marca, tornando necessaria a reformulacdo grafica da
embalagem.

Diante dessa questdo, o projeto foi estruturado com o objetivo de simular a
experiéncia de um redesenho profissional de embalagem, focando tanto na valorizagdo da
identidade local da marca quanto na diferenciagdo entre os sabores oferecidos. A proposta
demandava a criagdo de embalagens para pelo menos trés produtos, sendo escolhidos os
sabores: Flor de sal, Menta e Pimenta.
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Figura 31 Antiga embalagem Tupa

Fonte: Instagram

Etapa 1 — Ideacio

A etapa inicial consistiu na andlise da identidade atual da marca Tupd e o
desenvolvimento de um moodboard juntamente com o painel de referéncias para a confecg¢ao
das embalagens, para ajudar no levantamento de elementos visuais que pudessem ser
resgatados ou reinterpretados. O grupo identificou como necessidade central a diferenciagcdo
clara entre os sabores, o refor¢o da identidade regional e a criacdo de uma comunicagdo mais
efetiva com o publico.

Para alcancar esses objetivos, optou-se por desenvolver um sistema de estampas
ilustradas para cada sabor, utilizando padrdes que evocaram texturas naturais e elementos
graficos inspirados na regido de origem do produto. Além disso, foi idealizada a inclusdo de
uma ilustracdao da fundadora da marca, como forma de gerar proximidade com o consumidor
e transmitir o carater artesanal e humano da producao.



Figura 32 painel de referéncias visuais Tupa
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Fonte: Autoria Propria
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Figura 33 mood board Tupa

CACAO

AR DL

Fonte: Autoria Propria

Etapa 2 — Desenvolvimento

Durante o desenvolvimento, cada embalagem recebeu uma ilustragdo propria que
representa visualmente o sabor correspondente,as ilustracdes se baseiam em elementos
utilizados no processo artesanal do chocolate como a colher de pau, a panela, o fogo, € o uso
dos graos de chocolate juntamente com ingredientes de cada embalagem, cada sabor obteve
ilustracdes Uinicas para cada padrdo, as ilustragdes foram produzidas todas em um mesmo tom
diferenciando apenas o degradé de cores pulsantes ao fundo. também foi utilizando uma

composicdo grafica que dividia a caixa em duas areas: a inferior, dedicada a estampa
ilustrada, e a superior, reservada as informacodes principais do produto.

A escolha das cores foi pensada para gerar contraste e atratividade. O fundo das
embalagens utilizava um tom neutro de marrom, remetendo ao chocolate e a rusticidade da
producdo artesanal, enquanto as ilustracdes usavam cores vibrantes ligadas a cada sabor
vermelho para a pimenta, verde para a menta e azul para flor de sal. Essa estratégia cromatica
possibilitou destacar os produtos na prateleira, além de facilitar sua identificacio imediata
pelo consumidor.
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Figura 34 Esbogo Ilustragdes embalagens Tupa

Fonte: Autoria propria

Figura 35 TIlustragdes Tupa

ILUSTRACOES

chocolate chocolate

com com com
pimenta menta flor de sal

Fonte: Autoria Propria

Na etapa de definicdo cromatica das embalagens, optou-se por uma paleta que
equilibra contraste visual e coeréncia com cada sabor. O fundo das embalagens apresenta um
tom de marrom chocolate Tamarind (RGB 38, 16, 22; CMYK 0, 58, 42, 85), remetendo ao
ingrediente principal e a estética rastica da produgdo artesanal. Sobre essa base neutra, foram
aplicadas ilustragdes em degradé, utilizando cores vibrantes que auxiliam na identificacao
dos sabores e no destaque do produto nas prateleiras.
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Para o sabor pimenta, foram utilizados tons de vermelho alaranjado Flamingo (RGB
242,90, 57; CMYK 0, 63, 76, 5) e amarelo dourado Apache (RGB 218, 175, 99; CMYK 0,
20, 55, 15), refor¢ando visualmente a sensag¢do de calor e intensidade. No sabor menta,
optou-se por uma combinacdo de verde Emerald (RGB 54, 217, 96; CMYK 75, 0, 56, 15) e
azul turquesa Havelock Blue (RGB 99, 149, 217; CMYK 54, 31, 0, 15), cores associadas ao
frescor. Ja a embalagem da flor de sal apresenta tons de azul marinho Cornflower Blue (RGB
77, 149, 241; CMYK 68, 38, 0, 5) e azul ciano claro Bright Turquoise (RGB 48, 242, 242;
CMYK 80, 0, 0, 5, alinhando-se a paleta comumente associada ao sabor e mantendo uma
referéncia direta ao produto ja existente no mercado para o destaque das informagdes
essenciais foi usado o contraste do branco em cima do marrom escuro para facilitar a leitura
do texto.

Figura 36 Paleta de cor Tupa

PALETA DE CORES TUPA
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FLOR DE SAL

4261115 HABOAF2  #AICORZ  §30R2R2 [17lgld)

Fonte: Autoria prépria

Na definicdo da tipografia utilizada na embalagem, buscou-se uma fonte que
apresentasse legibilidade e impacto visual, favorecendo o reconhecimento imediato do
produto no ponto de venda. O grupo optou por uma tipografia simples e contemporanea, que
ndo competisse visualmente com a ilustrag¢do principal da embalagem. As fontes optadas para
o projeto foram as Basique Bold, cuja espessura preenchida e formas arredondadas
contribuem para uma composi¢do grafica equilibrada e visualmente atraente, e a kanvas
regular que serviu como uma fonte mais artistica utilizada somente para textos de apoio.
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Figura 37 Demonstragdo da fonte Basique Pro

ABCDEFGHIJ/KLM
NOPQRSTUVWXYZ
aabcdeffghijkllm
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1234567890.,?1"&@

Fonte: Autoria propria

Na diagramagdo das embalagens, foi mantido o modelo tradicional de caixa ja
utilizado pela marca, alterando-se apenas o conteudo grafico impresso. Essa escolha teve
como objetivo facilitar a producao do material, reduzindo custos e mantendo a familiaridade
do produto com o que ja era oferecido anteriormente pela empresa.

Figura 38 Diagramag¢ao embalagem Tupa sabor Menta

EMBALAGEM

MENTA

Fonte: Autoria propria
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Figura 39 Diagramagao embalagem Tupa sabor Flor de sal

EMBALAGEM

FLOR DE

Fonte: Autoria Propria

Figura 40 Diagramacao embalagem Tupa Pimenta

EMBALAGEM

PIMENTA

Fonte: Autoria propria
Etapa 3 — Embalagens

A finalizacdo do projeto consistiu na montagem das embalagens em mockups, que simularam
sua aplicagdo no contexto de mercado. As solucdes desenvolvidas conseguiram transmitir a qualidade
do produto e valorizar a identidade local da marca Tup4, por meio de uma linguagem grafica coerente
e sensivel. O projeto também permitiu a vivéncia do trabalho em equipe e a pratica de processos reais
de desenvolvimento de produto, incluindo analise de marca, criagdo de padrdes visuais, ilustracao
aplicada e design de embalagens comerciais.



Figura 41 Mockup Tupa

Fonte: Autoria Propria

Figura 42 Mockup Tupa

Fonte: Autoria Propria
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Figura 43 Mockup Tupa

Fonte: Autoria Propria
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3.2. Ilustracao
3.2.1 Mapa Ilustrado PBTUR - Ilustracao

Categoria: Ilustracio Empresa: WFBD Data: 06.2024

Tematica: Mapa Ilustrado Método:Design Thinking Designer: Arthur Carvalho

Problematizacao

O projeto “Mapa Ilustrado do Estado da Paraiba” foi desenvolvido para a empresa de
turismo PBTUR, Empresa Paraibana de Turismo, que o solicitou a agéncia de design WFBD
(Wayne Formiga Brand Design) e o repassou ao designer Arthur Carvalho. O objetivo era
criar um material ilustrado que valorizasse o potencial turistico das regides do estado da

Paraiba, com aplicacdo em apresentacgdes institucionais voltadas a clientes e investidores.

A PBTUR atua na promogdo do turismo na Paraiba, destacando pontos de interesse
para viajantes e parceiros. A proposta previa a divisdo do estado em quatro regides, definidas
previamente pela contratante: Litoral, Brejo, Sertdo e Alto Sertdo. Cada uma delas deveria
conter ilustragdes representativas de pontos turisticos emblemadticos, com o intuito de facilitar

o reconhecimento e estimular o interesse do publico-alvo.

Além dos atrativos turisticos, o mapa também deveria indicar a localizagdo dos
estados vizinhos, com informagdes de distincia até a Paraiba, e destacar os aeroportos mais
relevantes para o fluxo de visitantes. O principal desafio do projeto foi desenvolver uma
solucdo grafica que representasse a identidade cultural do estado, mantendo a funcionalidade

e o apelo visual necessarios para promover a regido como destino turistico.
Etapa 1 - Ideacao

A fase inicial concentrou-se na pesquisa visual, com o objetivo de reunir referéncias
graficas que orientassem o estilo do mapa ilustrado. Foram analisados mapas com tragos
recreativos, ludicos e informais. A escolha por um visual despojado e interativo foi

fundamentada na intencdo de transmitir a identidade acolhedora e culturalmente rica do
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Nordeste brasileiro, sobretudo no contexto paraibano, reforcando elementos simbdlicos da

regiao.

A definicdo da paleta cromadtica partiu da selecdo de cores tradicionalmente
associadas a cultura nordestina: amarelo, vermelho, azul e verde. Essas cores foram aplicadas
em tonalidades vibrantes, com o objetivo de expressar a vivacidade da regido e criar
conexdes imediatas com elementos como festas populares, artesanato, culinaria e paisagens
naturais. Além disso, foram inseridas texturas graficas em pontos estratégicos da composigao,
como areas de vegetacdo, edificacdes e superficies aquaticas, a fim de destacar pontos

turisticos e atrair o olhar do observador, promovendo uma leitura dindmica e envolvente.

Figura 44 Referéncias visuais utilizadas para o projeto

Fonte: Compilacao do Autor

Como complemento a composicdo visual, optou-se por integrar informagdes
estratégicas ao mapa, ampliando seu valor funcional e comunicativo. Foram incluidas
indicagdes de distancias entre a Paraiba ¢ os estados vizinhos, bem como a localizagdo de

aeroportos relevantes para o fluxo turistico.

Etapa 2 - Desenvolvimento

A constru¢do do mapa foi organizada a partir da divisdo territorial da Paraiba em
quatro regides principais, com o objetivo de facilitar a leitura e valorizar as especificidades de
cada area turistica. Os pontos de interesse foram selecionados com base em dados da PBTUR

e distribuidos de forma estratégica por meio de icones ilustrados, cuidadosamente
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posicionados para orientar o olhar do publico e favorecer a compreensdo espacial do

territorio.

A regido do Litoral foi representada por meio de icones de praias e do Farol do Cabo
Branco, simbolo marcante da capital Jodo Pessoa. No Brejo, destacaram-se elementos como a
Pedra do Ingé, as tradicionais festas juninas de Campina Grande e as cachacas artesanais da
cidade de Areia, todos ilustrados com tragos que remetem a cultura popular local. O Alto
Sertdo, por sua vez, foi representado com dinossauros de Sousa, icones de pegadas fosseis e
personagens caricatos, além de simbolos relacionados ao paraquedismo, atividade que reforca

o carater de turismo de aventura da regido.

Cada ilustracdo foi desenvolvida de forma personalizada, considerando ndo apenas a
localizagdo geografica, mas também os aspectos simbdlicos e culturais de cada ponto
turistico. Como exemplo, a Praia do Jacaré foi representada com barcos e notas musicais,
remetendo ao tradicional espetdculo do por do sol ao som do Bolero de Ravel — um dos
momentos mais emblematicos do turismo paraibano. J4 os dinossauros de Sousa ganharam
formas ludicas e expressivas, que reforgam o apelo educativo e recreativo do local,

principalmente para o publico infantil.

Figura 45 Primeira versdo do projeto

Fonte: Autoria propria
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Figura 46 fcones mapa ilustrado PBTUR

fonte: Autoria propria

Ap6s alinhamentos com o diretor da empresa WFBD, em reunido, foi decidido a troca
do estilo artistico mantendo os mesmos desenhos.

Com o objetivo de ampliar a compreensdo geografica do publico, foram adicionados
ao mapa os estados vizinhos Rio Grande do Norte, Pernambuco e Cearda acompanhados de
indicagdes das respectivas distancias até o territdrio paraibano. Além disso, foram destacados
os aeroportos nas proximidades do estado, ressaltando sua importancia logistica para os
turistas e investidores.

O uso das cores na divisao do mapa se deu pela divisdo de cores da empresa e no
briefing passado pelo diretor criativo responsavel pelo projeto. A divisdo deveria ser feita

pelas areas escolhidas pela empresa, assim como as ilustragdes utilizadas em cada area.

Figura 47 Paleta de cores Empres PBTUR
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Fonte: Autoria Propria
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Etapa 3 — Versao Final

Na finalizag@o do projeto foram realizadas poucas alteragdes, conforme orientagao da
empresa e do diretor criativo Wayne Formiga. Este projeto apresenta uma abordagem mais
leve, com o objetivo de complementar uma apresentacdo ja existente. Ao designer Arthur
Carvalho foi concedida maior liberdade artistica para a criagdo do mapa, o que contribuiu

para a imersdo no projeto e possibilitou maior flexibilidade nas propostas desenvolvidas.

Figura 48 Versao final do mapa PBTUR, primeiro slide

Fonte: Autoria Propria

Figura 49 Versao final mapa PBTUR, segundo slide

Fonte: Autoria Propria
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Figura 50 mockup apresentacao PBTUR

Fonte: Autoria Propria
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3.2.2 Murais ilustrados Farol Kids - Ilustracao

Categoria: Ilustracdo Empresa: WFBD Data: 06.2024

Tematica: Mural Ilustrado Método:Design Thinking Designer: Arthur Carvalho

Problematizacao

O projeto “Mural Ilustrado Farol” foi desenvolvido a partir de uma proposta da Igreja
Batista Farol, localizada em Jodo Pessoa — PB, repassada a empresa WFBD (Wayne Formiga
Brand Design) e atribuida ao designer Arthur Carvalho. O objetivo era elaborar um mural

ilustrado para o “Espago Kids”, area voltada ao publico infantil da institui¢ao.

A Igreja Batista Farol ¢ uma igreja evangélica que busca comunicar sua mensagem de
forma séria e impactante, mantendo coeréncia visual tanto em sua estrutura fisica quanto em
sua presenca nas redes sociais, sempre reforcando seu slogan institucional: “Ndés Amamos
Pessoas”. No entanto, a antiga configuracdo do espaco infantil ndo contava com elementos
visuais adequados ao publico infantil, o que motivou a criacdo do mural como parte da

estratégia de ambientacdo do espaco.

O mural foi concebido para ser produzido em adesivo vinilico e aplicado diretamente
nas paredes do ambiente. A partir do briefing fornecido pelo diretor criativo da WFBD,
Wayne Formiga, foram consideradas duas abordagens iniciais para o projeto. Optou-se pela
proposta que dividia o conteudo visual do mural conforme as faixas etarias, organizadas em
trés grupos: Jardim, Flechas e Aguias. Essa decisdo permitiu representar cada grupo com
elementos visuais especificos, proporcionando uma ambientacdo ludica e educativa,

adequada ao desenvolvimento das criangas em cada faixa etaria.

A proposta reforca o uso do design grafico como ferramenta de transformagao do
ambiente fisico, utilizando ilustragdes como meio de promover maior identificagao e
interacdo com o publico-alvo. Dessa forma, o projeto contribuiu para tornar o espago mais

acolhedor, funcional e visualmente atrativo, alinhado a identidade da instituigao.
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Etapa 1 - Ideacao

O briefing definido para o desenvolvimento do mural estabeleceu o uso de elementos
que referenciam da Igreja Batista Farol. O designer idealizou o uso apenas de cores presentes
na identidade visual da igreja para obter uma maior comunicacao com o espago utilizado. Foi
também estabelecido o uso de elementos graficos que representassem os diferentes grupos
etarios atendidos no espago infantil sendo eles jardim, flechas e aguias, bem como simbolos

ludicos que dialogassem com a proposta da igreja

Figura 51 - Painel semantico ilustrativo
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Fonte: compilacao do autor.

A figura 50, na pratica, a aplicacdo da identidade visual da Igreja Batista Farol. O
projeto seguiu diretrizes visuais estabelecidas no briefing, que determinava o uso das cores
amarelo, preto e branco, além da inclusao de elementos graficos que dialogassem com os

valores da igreja e fossem acessiveis ao publico infantil.

Etapa 2 - Prototipacio

O processo de desenvolvimento do mural teve inicio com o levantamento da elevacao
da parede destinada a aplicagdo das ilustragdes. A proposta consistia em criar uma
composi¢do integrada, na qual os elementos graficos estabelecessem relagdes visuais entre si,

reforcando a sensagdo de unidade. Para isso, foi realizado um esbogo preliminar diretamente
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sobre a planta, possibilitando a delimitacdo das areas ocupadas por cada ilustra¢do e a analise

de sua disposi¢do no espago fisico, considerando os fluxos e usos do ambiente.

Figura 52 Desenho da elevagdo da parede Igreja Farol
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Figura 53 Desenho da elevagdo da parede Igreja Farol
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Fonte: Autoria Propria

Figura 54 Esboco Mural ilustrado
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Fonte: Autoria Propria
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O designer optou por utilizar um estilo de ilustragdo cartoon autoral, com tragos
simples e expressivos ao espaco. A escolha estética buscou integrar elementos ludicos ao
ambiente, respeitando a proposta comunicacional da institui¢do e refor¢cando a sensacdo de
pertencimento entre as criangas. A combinagdo entre a linguagem visual adotada e a paleta
cromatica contribuiu para uma solucdo gréafica coerente com a identidade da institui¢do e

visualmente atrativa para seu publico-alvo.

Apos a etapa de esbocamento do material, foi iniciada a parte de vetorizagao da arte, o
designer optou por usar da ferramenta Illustrator da Adobe para a criagdo de artes vetorizadas
que atendesse a expectativa do cliente. Foi utilizado um tragado bold e arredondado para

transmitir acolhimento e flexibilidade nas ilustragoes.

Figura 55 Vetorizacao das ilustragdes

Fonte: Autoria Propria

Figura 56 Paleta de cores Farol

PALETA DE CORES PAINEL ILUSTRADD

FAROL

f#OADADD #ADDBF2

Fonte: Autoria Propria
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A composicdo apresenta uma paleta contrastante, que utiliza as cores da identidade
visual da igreja e contribui para uma linguagem visual alegre, acessivel e de facil leitura. O
fundo Amarelo Canario,(RGB 255, 221, 0) e (CMYK 0, 13, 100, 0).funciona como plano de
destaque para os demais elementos graficos

As formas principais, como o farol e as aves estilizadas, utilizam o contraste entre o
Preto e o Branco , gerando uma leitura clara e imediata. Essa escolha cromatica reforgca a
simplicidade e objetividade da ilustra¢do, caracteristicas que ajudam o entendimento de

narrativas visuais voltadas ao publico infantojuvenil.

O do Azul Celeste (RGB 0, 174, 239) e (CMYK 100, 0, 0, 0) nos elementos de nuvem

ao fundo ¢ usado como sombras para as nuvens na ilustracdo para realgar profundidade.

O conjunto cromatico evidencia uma proposta grafica baseada em contraste, clareza e
apelo emocional positivo. As cores planas e saturadas, aliadas a tragos simples e formas

ludicas, reforcam o carater comunicativo da pega.

Figura 57 Vetorizacao Painel Farol

Fonte: Autoria propria

Etapa 3 - Aplicacio
Na etapa de finalizacdo, o material vetorizado foi encaminhado para a grafica

responsavel, onde foi realizado o processo de impressao em adesivo vinilico. A aplicacao do
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mural foi executada por um profissional especializado, assegurando a qualidade e a fidelidade

da instalagdo em relacdo ao projeto original.

Esse projeto reflete a aplicagdo do design grafico no planejamento de ambientes
adaptados para um publico especifico, demonstrando como a comunicacao visual pode ser
utilizada como ferramenta estratégica para transformar espagos e torna-los mais acolhedores,

funcionais e alinhados a identidade institucional.

Figura 58 Aplicacao do projeto.

Fonte: Autoria Propria

Figura 59 Aplicagao do projeto

Fonte: Autoria Propria
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3.2.3 Tlustra¢ao no Design Editorial “O Menino do Dedo Verde” —

Iustracao editorial e diagramacao

Categoria: Ilustragio Disciplina: Periodo: 2023.2
Ilustragao

Tematica: Ilustracdo Meétodo:Design Thinking Designer: Arthur Carvalho,

Editorial Barbara Viégas, Giovanna

Monteiro, Ian Oashi

Problematizacao

O projeto “O Menino do Dedo Verde” foi desenvolvido na disciplina de Ilustragao 2,
sob orientacao do Professor Daniel Lourenco, durante o semestre 2023.2, no Instituto Federal
da Paraiba — Campus Cabedelo. A proposta consistia em ilustrar e diagramar um capitulo
selecionado da obra “O Menino do Dedo Verde”, de Maurice Druon, com o objetivo de
explorar técnicas de ilustracdo aplicadas ao design editorial, adequadas ao publico
infantojuvenil.

Publicado originalmente em 1957, O Menino do Dedo Verde ¢ uma obra do escritor e
ilustrador francés Maurice Druon, voltada ao publico infantojuvenil, mas com reflexdes que
dialogam também com leitores adultos. A narrativa gira em torno de Tistu, um menino
sensivel que, ao longo da histéria, descobre possuir um dom especial: tudo aquilo que ele
toca com o dedo polegar floresce instantaneamente. Essa habilidade simbdlica ¢ explorada
como metafora para a transformacdo do mundo por meio da gentileza, da empatia ¢ da
valorizag¢ao da natureza.

A obra aborda, de forma poética e critica, temas como a guerra, a pobreza, a
intolerancia e o autoritarismo, contrapondo-os a visdo inocente e esperancosa da crianca.
Com uma linguagem acessivel e simbdlica, Druon constréi uma fabula moderna que propde
uma reflexdo sobre os impactos da agdo humana no meio ambiente e nas estruturas sociais,
tornando o livro um cléssico da literatura com forte apelo visual e conceitual.

Cada equipe ficou responsavel por um capitulo diferente da obra, e o grupo formado
por Arthur Carvalho, Barbara Viégas, Giovana Monteiro e lan Oasi ficou encarregado da
interpretacdo visual do primeiro capitulo, que narra a infancia do protagonista Tistu. A
atividade previa a entrega de um conjunto de ilustragdes composto por: uma ilustragao dupla
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(ocupando duas paginas), duas ilustracdes de pagina Unica, ilustragcdes de apoio ao longo do
texto e a criagdo da capa do capitulo. Todo o material deveria ser adaptado a diagramagao do
texto, considerando o ritmo da leitura e a integragao entre imagem e conteudo narrativo.

Etapa 1 — Ideacao

Durante a fase de concepgao, a equipe optou por trabalhar com o estilo cartoon como
linguagem visual predominante, por entender que esse estilo se alinhava melhor ao universo
infantil da obra. O traco escolhido foi intencionalmente simples e ludico, remetendo a
produgdes visuais voltadas para o publico infantojuvenil. A paleta de cores foi composta
majoritariamente por tons pastéis, escolhidos para refor¢ar a delicadeza da narrativa e a
atmosfera de inocéncia associada a infincia do personagem.

A técnica estabelecida para o desenvolvimento das imagens foi a aquarela, seguindo
orientacdes do Professor. As ilustragdes foram inicialmente feitas a mao, esbogadas a lapis,
pintadas utilizando aquarela sobre papel, e, posteriormente, digitalizadas e tratadas em
softwares de edi¢do de imagem para ajustes de contraste, composicao e integragdo ao layout
editorial

Figura 60 painel de referéncias menino do dedo verde

Fonte: Autoria Propria

Etapa 2 — Desenvolvimento

Com base na leitura detalhada do capitulo, foram identificados os trechos com maior
potencial narrativo para serem acompanhados por ilustragdes. A partir disso, foram
produzidos os esbogos que orientaram a composi¢ao das imagens finais. O grupo se dividiu
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em funcgdes: Artur ficou responsavel pelo desenho e pela construcdo das cenas, enquanto
Giovana e Barbara se encarregaram da pintura em aquarela.

As ilustracdes foram pensadas para dialogar diretamente com o conteudo das paginas
em que estavam inseridas, respeitando o ritmo da leitura e o tom emocional do trecho
correspondente. O estilo visual adotado ajudou a enfatizar o carater sensivel da historia,
contribuindo para uma experiéncia de leitura mais imersiva e encantadora.

As ilustragdes produzidas contemplaram diferentes formatos, cada um com uma
funcdo narrativa especifica. A ilustragdo dupla retratou uma cena marcante da infancia de
Tistu, sintetizando visualmente o espirito do capitulo. As ilustragdes de pagina tnica foram
utilizadas para reforcar passagens especificas, selecionadas pelo seu potencial emocional e
simbdlico. J4 as ilustragcdes de apoio, em menor escala, foram distribuidas ao longo do corpo
do texto, funcionando como pontos de respiro e enriquecimento visual. Por fim, a ilustragdo
da capa foi concebida como uma representacdo simbdlica do capitulo, com o objetivo de
sintetizar seu contedo de forma sensivel e cativante

Figura 61 fotografia da ilustracdo em papel

Fonte: Autoria propria

A diagramacao foi realizada considerando a harmonia entre texto e imagem. O objetivo era
garantir fluidez de leitura e coeréncia visual ao longo do capitulo. A escolha tipografica seguiu o
mesmo principio adotado nas ilustragdes: fontes de facil leitura e com tragos arredondados, que
reforcam o apelo ao publico infantil.

O projeto também previu a montagem de um mockup editorial, no qual foi simulado o
capitulo diagramado e encadernado, permitindo visualizar o resultado final do material como se fosse
parte de uma publicagdo real. O mockup evidenciou o cuidado com a composi¢do grafica e a
coeréncia entre as partes do projeto.
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Figura 62 ilustragdes o menino do dedo verde

Fonte: Autoria Propria

No uso das cores o grupo optou por tons suaves e pastéis, criando uma atmosfera que transita
entre o ludico e o desgastado. Os personagens exibem fei¢des distintas, enquanto os cenarios refletem
uma distor¢do sutil e surreal. A escolha por elementos estilizados e uma pitada de humor peculiar
contribui para uma estética que combina inocéncia com uma expressividade distintamente singular,
para a abertura de capitulos a equipe se dedicou em estabelecer tons monocromaticos que
suavizam a tempestade de cores da capa e contra-capa, ainda remetendo ao tema infantil
abordado pela linguagem visual e pela narrativa do livro. As aberturas de capitulo ndo
detalham nenhum personagem, para manter surpresa sobre a narrativa, visto que os titulos
dos capitulos ja s3o bem reveladores.

A proposta visual da capa consistiu na representacdo de um canhdo envolto por flores,
configurando uma metafora visual que articula o ambiente de guerra em que a narrativa se
insere com a presenga transformadora do protagonista. A escolha desse contraste simbdlico
buscou sintetizar, de forma direta, os principais eixos tematicos da obra. Para garantir coesao
estética entre os diferentes materiais graficos, foi adotado o mesmo padrdo cromatico
utilizado nas demais ilustracdes, contribuindo para a unidade visual e a consisténcia do
projeto editorial como um todo.



Figura 63 Capa o menino do dedo verde

Fonte: Autoria propria

Figura 64 Diagramag¢do o menino do dedo verde
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Etapa 3 — Aplicacio

O projeto “O Menino do Dedo Verde” resultou em uma producdo editorial, adaptada ao
universo infantil, e que evidencia o potencial da ilustracdo como recurso narrativo complementar ao
texto literdrio. A experiéncia permitiu o desenvolvimento de competéncias técnicas em pintura com
aquarela, edi¢do digital, composigdo visual e diagramagao editorial.

Além de fortalecer o trabalho em equipe e a gestdo colaborativa de tarefas, o projeto
contribuiu para a ampliacdo do repertorio visual e narrativo dos participantes, demonstrando a
importancia da integragdo entre design grafico e literatura na formagdo de um profissional de design
com sensibilidade artistica e técnica apurada.

Figura 65 Mockup O menino do dedo verde
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Figura 66 Mockup ilustragdo dupla pagina o menino do dedo verde

Fonte: Autoria propria

Figura 67 Mockup capa O menino do dedo verde

Fonte: Autoria Propria
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3.2.4 — ChocoBus: Ilustracio de personagens e cenarios para tour

turistico

Categoria: Ilustracdo Empresa: Estadio A27 Data: 08.2024

Tematica: Ilustragdo Digital Meétodo:Design Thinking Designer: Arthur Carvalho,

para campanha de turismo. Barbara Viégas

Problematizacao

O projeto “Choco Bus” foi desenvolvido como um trabalho profissional captado como
freelancer, realizado pela dupla de designers Arthur Carvalho e Barbara Viégas. A demanda partiu do
estudio A27, sediado em Sao Paulo, que atuou como intermediador entre os criadores e os
idealizadores da proposta. O projeto foi direcionado a criacdo de uma identidade visual completa para
uma nova experi€ncia turistica localizada em Gramado (RS), com foco em roteiros tematicos por
chocolaterias da cidade.

A proposta do Choco Bus consistia em oferecer um passeio ludico e interativo, voltado
principalmente ao publico infantil e familiar. Para isso, era necessario desenvolver uma linguagem
visual que evoca o imaginario do chocolate como algo magico, afetivo e culturalmente marcante. O
projeto deveria comunicar acolhimento, fantasia e diversdo, aproximando-se do universo infantil sem
perder o apelo visual para adultos que acompanhariam a experiéncia.

O escopo do trabalho envolvia a criagdo de cinco personagens ilustrados, cada um
representando um tipo diferente de chocolate, e dez ilustragdes de cenarios inspirados em pontos
turisticos e chocolaterias tradicionais da cidade. Esses elementos visuais seriam aplicados em
materiais de sinalizagdo, merchandising, embalagens e ambientagdo interna do Onibus turistico,
compondo um sistema grafico coeso e funcional para a proposta.

Etapa 1 —Ideacio

A fase de concepgdo teve inicio com a elaboragdo de diferentes propostas de design de
personagens, que foram submetidas ao estiidio A27 para revisdo e ajustes. ApoOs sucessivas trocas de
feedback, definiu-se que os personagens deveriam transmitir acolhimento, carisma e tragos humanos
associados aos sabores de chocolate que representam.

A criagdo seguiu o conceito de “personificacdo do sabor”, em que cada tipo de chocolate foi
traduzido em uma identidade propria: o personagem Amargo, foi construido como ranzinza, chique,
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culto e introspectivo; o personagem Branco foi definido como divertido, sorridente e amigavel; o
personagem Ao Leite, como gentil, agradavel e carismatico; o personagem Crocante, como arteiro,
brincalhdo e energético; e Cau, o quinto personagem, foi inspirado em um mestre chocolateiro real da
regido de Gramado chamado Jayme Prawer. Essa abordagem narrativa tornou os personagens
elementos centrais na comunicag@o do projeto, funcionando como porta-vozes da experiéncia turistica
e facilitando a identificag@o e o engajamento do publico com a proposta.

Para melhor entendimento dos direcionamentos visuais foi montado um painel de referéncias
visuais para alinhar os conceitos visuais abordados no projeto.

Figura 68 Mood Board Choco bus

Fonte: Autoria Propria

Etapa 2 — Desenvolvimento

Apds a definicdo do elenco de personagens, foi iniciada a etapa de ilustracdo digital. O
processo comegou com a produgdo de esbogos exploratorios, que buscavam traduzir visualmente as
caracteristicas definidas para cada personagem. Cada rascunho apresentava variagdes de trago, postura
e expressividade, com o objetivo de encontrar a solugdo grafica mais adequada ao perfil de cada
figura e ao tom geral da identidade visual. Estes esbocos foram apresentados em diferentes fases ao
estudio A27, responsavel pela direcdo criativa do projeto, e analisados em conjunto com os designers
para refinamento das propostas.

Foram desenvolvidas diversas versdes para cada personagem, sempre levando em
consideragdo o equilibrio entre o apelo ladico e a clareza na representacdo do sabor associado. A
intengdo era garantir que cada personagem comunicasse de forma imediata sua personalidade e se
mantivesse coerente com o publico-alvo e com os demais elementos graficos do projeto. O processo
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de validagdo foi colaborativo e cuidadoso, resultando em ilustragdes que uniram consisténcia
estilistica e originalidade visual.

Figura 69 Esbogo selecionado Choco bus
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Fonte: Autoria propria

Paralelamente a criacdo dos personagens, foram desenvolvidas as ilustracdes dos
cenarios, também submetidas a aprovagdo do estudio A27. As composi¢des representavam
pontos turisticos iconicos da cidade de Gramado, além de ambientes internos e externos das
chocolaterias locais e at¢é mesmo o proprio Onibus utilizado no roteiro. A proposta era criar
um universo visual coeso, no qual os personagens estivessem inseridos em espagos
reconheciveis, mas ao mesmo tempo reinterpretados de forma Iudica e imaginativa.

Figura 70 Esbogos cenarios ChocoBus
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Fonte: Autoria Propria
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Ap0s a etapa de esboco a dupla passou para a fase de vetorizagdo das ilustragdes, o uso das
cores escolhidas foram vivas e saturadas, reforgando a linguagem visual infantil e fantastica. Os
ambientes incluiam paisagens das chocolaterias, espagos urbanos emblematicos e locais naturais da
regido. Cada cenario buscava representar a magia do passeio, mantendo coesdo estética com os
personagens.

Figura 71 processo de Vetorizacgao das ilustragdes

Fonte: Autoria Propria

Etapa 3 — Finalizacdo e aplicacio

Apos a finalizacdo de todos os elementos visuais, os arquivos foram organizados e entregues
ao estadio A27, que ficou responsavel pela aplicacdo da identidade visual nos diversos materiais
vinculados & experiéncia turistica. Essa aplicac@o incluiu a adaptacdo dos personagens e cenarios em
mockups, itens promocionais, pecas de sinalizacdo, material impresso e digital, além da ambientacdo
do proprio 6nibus tematico. A entrega dos arquivos considerou especificagdes técnicas de uso,
garantindo versatilidade e fidelidade grafica nas diferentes midias.

O projeto Choco Bus representou uma oportunidade significativa de atuagdo profissional para
os designers envolvidos, ndo apenas pela complexidade e volume de produgdo ilustrativa, mas
também pelo envolvimento em todas as etapas do processo de criagdo. A experiéncia contribuiu para
o fortalecimento de competéncias como o trabalho colaborativo, a comunicagdo com clientes, a escuta
ativa durante processos de feedback e, principalmente, a capacidade de adaptar uma linguagem visual
consistente para diferentes publicos, contextos e formatos de aplicagdo. Além disso, consolidou a
pratica da ilustracdo como ferramenta central de construgao de identidade e narrativa visual.



Figura 72 Tlustragao Finalizada Cau Choco Bus
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Fonte: Estudio A27

Figura 73 Tlustragdo Finalizada personagens Choco Bus
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Figura 74 Ilustragao Finalizada Cenarios Choco Bus

Fonte: Estadio A27

Figura 75 Mockup Choco Bus

Fonte: Estadio A27
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3.3. Identidade Visual
3.3.1 Projeto Pulse- Ilustracao na Identidade Visual e Mapa Ilustrado

Categoria: Design de  Disciplinas: Planejamento visual Semestre: 2023.2

embalagem. 2
Tematica: Identidade Método: Design Thinking Equipe:Arthur Carvalho,
Visual Bérbara Viégas, Nicollas
Nascimento, Sophia
Demétrio, Gean Borge
Problematizacao

O projeto Pulse 2023 surgiu como uma atividade académica com o objetivo de recriar
a identidade visual de um evento promovido pelo curso de Design Grafico do IFPB —
Campus Cabedelo. A proposta foi desenvolvida de forma interdisciplinar, envolvendo varias
disciplinas do curso para acompanhar as etapas do projeto em diferentes areas do design.

O Pulse ¢ um evento anual que reine estudantes e profissionais da area, com uma
programagao composta por palestras e oficinas voltadas para o uso académico e profissional
do design. A cada edi¢do, o evento propde um novo tema, com identidade visual e
convidados diferentes. A organizacdo ¢ feita com a participagdo de alunos, professores e
parceiros regionais.

Em 2023, o tema foi a relagdo entre o artesanato e os meios digitais de divulgacao
promovidos pelo design e a valorizacdo de técnicas tradicionais promovidas pelo artesanato
regional. Com base nesse tema, os grupos de alunos desenvolveram propostas visuais para a
nova identidade do evento.

Além da identidade visual, foi solicitado pelo Professor Daniel Lourenco, da
disciplina de Desenho 3, o desenvolvimento de um mapa ilustrado da Paraiba. O mapa
deveria representar elementos visuais do estado e indicar a localizacdo de todos os campi do
IFPB, sendo exibido durante o evento.

Etapa 1 — Ideacao

Para a etapa de ideagdo do projeto, foi realizada uma visita técnica ao Museu do
Artesanato Paraibano, localizado no centro de Jodo Pessoa. A atividade contou com mediagao
guiada e teve como objetivo ampliar a percepg¢ao visual dos alunos em relagao aos elementos
do artesanato local. As exposicdes apresentavam pecas de diferentes regides do estado,
produzidas em variados materiais. A visita contribuiu diretamente para a construgdo de
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repertdrio visual e serviu como base para a elaboracdo de um mood board que orientou as
decisoes de identidade visual ao longo do projeto.

Figura 76 Referéncias visuais Pulse 2023

Fonte: Autoria propria

Para a criagdo do mood board foi anteriormente feito um brainstorming discutindo e
avaliando a identidade proposta e como ela se portaria com o tema principal do evento, foi
escolhida uma abordagem flexivel usando elementos como texturas de materiais utilizados no
artesanato aplicados ao design moderno, juntamente com a proposta foi almejado o uso de
ilustragdes que conseguissem mesclar melhor a parte das ilustragdes do mapa ilustrado com o
projeto geral.

Figura 77 Moodboard Projeto Pulse 2023

Fonte: Autoria propria



82

A principal referéncia adotada para o desenvolvimento do projeto foi a obra da artesa
Maria dos Mares, conhecida por suas esculturas em argila que retratam figuras humanas em
composi¢des simples, porém expressivas. As caracteristicas formais de suas pegas, como o
acabamento manual, os volumes arredondados e a presenca de tracos estilizados, foram
consideradas elementos pertinentes a proposta visual do projeto. A escolha por esse
referencial se deu ndo apenas por sua estética artesanal regional, mas também pela coeréncia
simbdlica com a proposta do evento, que busca destacar valores ligados a convivéncia, afeto
e identidade cultural. A partir dessa base, optou-se pelo uso de figuras humanas na
composicdo grafica como forma de representar visualmente os vinculos humanos abordados
na temadtica do evento.

Figura 78 Maria dos Mares Pulse 2023

Fonte: Autoria Propria

Etapa 2 — Desenvolvimento

Com o encerramento da etapa de ideacdo e a definicdo conjunta das diretrizes
conceituais, deu-se inicio a constru¢do da proposta visual do projeto, tendo o logotipo como
ponto de partida. A tipografia escolhida foi a Halyard Display, cuja estética contemporanea
contribui para reforgar o carater moderno pretendido pela identidade visual. Para estabelecer
um vinculo mais direto com a referéncia artesanal adotada nas esculturas da artesd Maria dos
Mares, foi realizada uma modificagdo pontual na letra “L” da fonte. Essa intervengdo
consistiu na inversdo da letra, simulando de forma estilizada o contorno do rosto presente nas
obras da artista. A decis@o buscou integrar visualmente os dois eixos centrais da proposta do
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evento: o dialogo entre o moderno e o artesanal, articulando elementos graficos que remetem
tanto a atualidade quanto a tradicao.

Figura 79 Logo Pulse 2023

Fonte: Autoria Propria

A segunda proposta de logo também faz referéncia ao trabalho da artista Maria dos
Mares, simulando a representacao estilizada de um rosto humano, caracteristica marcante de
suas esculturas. A escolha desse elemento grafico reforga a proposta de integrar referéncias
visuais do artesanato regional a identidade visual do evento. Paralelamente, a escolha da
tipografia Halyard Display e a modificagdo na letra “L” seguem o mesmo raciocinio
conceitual: aliar tracos modernos a estética artesanal. Com isso, foram propostas duas
variagdes do logotipo, uma composta exclusivamente por tipografia moderna e outra que
incorpora a ilustracdo do rosto com acabamento texturizado permitindo flexibilidade no uso
da marca em diferentes aplicagdes, sem perder a unidade visual.
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Figura 80 logos Pulse2023

Fonte: Autoria propria

A definicdo da paleta cromatica teve como base a proposta conceitual do projeto, que
busca articular elementos visuais do artesanato regional com aspectos funcionais do design
grafico contemporaneo. As cores quentes selecionadas — Tacao (RGB: 241, 187, 121), Tree
Poppy (RGB: 246, 146, 19), Flame Pea (RGB: 217, 94, 49), Cinnabar (RGB: 225, 69, 75) e
Ecru White (RGB: 241, 240, 223) — remetem ao fazer manual, a expressividade cultural e a
proximidade tatil presente nas manifestagdes populares da regido paraibana.

Complementando a composi¢do, foram inseridas cores frias com o objetivo de criar
contraste visual e sugerir estabilidade e racionalidade a identidade. Sdo elas: Port Gore
(RGB: 29, 36, 72), San Marino (RGB: 68, 108, 174), Danube (RGB: 121, 172, 217),
Trendy Green (RGB: 105, 139, 28), Madras (RGB: 64, 59, 1) e Cork (RGB: 64, 39, 30).
Essas tonalidades equilibram a vivacidade das cores quentes, contribuindo para a harmonia
geral do conjunto.

Por fim, foram incluidos dois tons neutros: Seashell (RGB: 241, 241, 241), aplicado
para suavizar areas e criar respiros visuais, € Mine Shaft (RGB: 32, 32, 32), utilizado para
reforgar o contraste e agregar sobriedade a composigao grafica.
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Figura 81 paleta de cores Pulse 2023

Fonte: Autoria Propria

O mapa ilustrado foi desenvolvido digitalmente com o objetivo de manter a coeréncia
com a identidade visual proposta para o projeto. A escolha pela ilustracao digital, com tracos
texturizados, buscou preservar a inten¢do inicial de estabelecer uma conexdo simbodlica entre
o visual contemporaneo e as referéncias artesanais regionais.

Para sua constru¢do, foi realizado um levantamento cartografico do estado da Paraiba,
identificando suas principais rodovias e areas de interesse para o evento. A partir dessa base,
foi produzida a ilustragdo, que incorpora elementos graficos inspirados no artesanato local,
representados por pins estilizados. Esses simbolos funcionam como marcadores visuais que
reforcam a presenca cultural paraibana no material grafico, contribuindo para o
fortalecimento da narrativa visual do projeto.

Figura 82 Primeira Versdo Mapa Ilustrado Pulse
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Fonte: Autoria propria

Ap0s a primeira proposta do mapa ilustrado, o Professor Daniel Lourenco apontou
algumas incompatibilidades entre o estilo visual do mapa e as ilustragdes desenvolvidas para
a identidade visual do projeto. A partir dessas observagdes, foram seguidas as orientacdes
indicadas, e 0 mapa passou por uma reformula¢do em uma nova atividade da disciplina de
Ilustragdo. A versao atual busca reforgar a integragdo entre os elementos graficos e o conceito
do projeto, além de aprimorar o uso dos pins como recurso de destaque para os pontos de
interesse mapeados.

Figura 83 segunda versdao do mapa pulse 2023

Fonte: Autoria propria

Etapa 3 — Aplicagao

Com a finalizagdo da identidade visual, foram desenvolvidos mockups para tornar a proposta
grafica mais clara e proxima da aplicacdo real. As simula¢des foram realizadas em materiais
compativeis com o contexto académico e com a estrutura do proprio evento, como crachas, camisetas,
cartazes e itens de papelaria. O projeto Pulse possibilitou a experimentacdo pratica de um sistema
visual integrado, abrangendo diferentes arecas do design simultaneamente e proporcionando uma
experiéncia completa de desenvolvimento aplicado.

Figura 84 Mockup pulse 2023



Fonte: Autoria Propria

Figura 85 Mockup pulse 2023

Fonte: Autoria Propria
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Figura 86 Mockup pulse 2023
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Fonte: Autoria Propria

Figura 87 Mockup pulse 2023

Fonte: Autoria Propria
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3.3.2 Projeto de Identidade Visual Ilustrada VOE

Categoria: Ilustracdo Empresa: WFBD Data: 06.2024

Tematica: Mural Ilustrado Método:Design Thinking Designer: Arthur Carvalho

Problematizacao

O projeto de identidade visual “VOE” teve origem a partir de uma demanda externa
solicitada para a empresa Wayne Formiga Brand Design (WFBD), escritorio responsavel pela
comunicagdo visual da Igreja Farol. A escolha pela WFBD se deu pela relagao de confianga
j& estabelecida entre as partes. A proposta foi encaminhada como parte de um esfor¢o da
igreja em fortalecer sua imagem institucional e expandir suas agdes para o publico infantil de
forma planejada e visualmente coerente.

O congresso infantil “VOE” foi idealizado como um evento religioso voltado para
criangas a partir de nove anos de idade, a ser realizado durante o periodo de férias escolares.
O objetivo do congresso era acolher o publico infantil e promover o fortalecimento da
vivéncia cristd por meio de atividades ludicas e acessiveis, sempre com o acompanhamento
dos responsdveis. A iniciativa visava integrar espiritualidade e recreagdo, criando um
ambiente seguro, educativo e acolhedor.

O briefing repassado ao estudio indicava a necessidade de desenvolver uma marca
que dialogasse diretamente com o publico infantil € ndo necessariamente remeter a propria
igreja, foi evitado elementos com aparéncia excessivamente séria ou simbologia religiosa
tradicional. A linguagem visual deveria ser leve e divertida, com formas arredondadas e cores
vibrantes, a fim de transmitir acolhimento, energia e espiritualidade de forma indireta. A
partir dessas diretrizes, o projeto foi estruturado com base na metodologia do Design
Thinking, buscando atender de forma sensivel e funcional as expectativas da institui¢ao.

Etapa 1 — Ideacdo

A fase de ideacdo teve inicio a partir da andlise do nome do evento, “VOE”,
interpretado como um conceito metaforico que remete ao crescimento espiritual, a leveza e a
liberdade caracteristicas da infancia. Essa leitura orientou as primeiras decisdes conceituais
do projeto, estabelecendo um ponto de partida simbdlico para o desenvolvimento da
identidade visual. Buscando ampliar o repertério visual e alinhar a linguagem grafica ao
publico-alvo, foram realizadas pesquisas sobre eventos religiosos e educacionais voltados ao
publico infantojuvenil, incluindo congressos, acampamentos e encontros com propostas
semelhantes.

Essas pesquisas possibilitaram a identificacdo de elementos visuais recorrentes nesse
tipo de evento, como o uso de ilustragdes, personagens ludicos, paletas de cores vibrantes e
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tipografias com formas arredondadas. Também foram analisadas abordagens que
equilibrassem apelo infantil com clareza institucional, sem recorrer a representagdes
religiosas tradicionais, conforme indicado no briefing. A partir desses dados, foi elaborado
um painel de referéncias visuais (mood board), reunindo imagens, cores, formas e estilos
graficos que serviram como base para as etapas seguintes do processo criativo. Esse painel
funcionou como ferramenta de direcionamento visual, garantindo coeréncia nas decisdes de
design e facilitando a constru¢do de uma identidade adequada ao proposito e ao publico do
congresso VOE.

Figura 88 Mood Board VOE
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Dessa pesquisa emergiu a decisdo de trabalhar com uma tipografia ilustrada e
personalizada, com formas bold e arredondadas que evocaram a ideia de acolhimento e
simpatia. Além disso, definiu-se o uso de elementos visuais que remetessem ao ato de voar
como a aplicagdo de uma asa estilizada reforcando o conceito central da palavra-titulo e
criando um vinculo direto entre nome e identidade visual.

Fonte: Autoria Prépria

Etapa 2 — Desenvolvimento

A partir das referéncias levantadas na fase de pesquisa, definiu-se como diretriz
central o desenvolvimento de uma tipografia ilustrada e personalizada para compor a
assinatura visual do evento. A escolha por uma fonte com tracos bold e formas arredondadas
foi estratégica, pois essas caracteristicas transmitem acolhimento e simpatia, aspectos
fundamentais para dialogar com o publico infantil. A personalizacdo da tipografia também
possibilitou maior controle estético sobre o simbolo verbal, garantindo alinhamento visual
com os demais elementos da identidade.

Além disso, optou-se pela incorporacdo de elementos graficos que reforgcassem o
conceito de “voar”, presente no nome do evento. Entre eles, destaca-se o uso de uma asa
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estilizada, aplicada de forma integrada a tipografia. Esse recurso visual contribuiu para
reforgar a ideia de leveza, deslocamento e liberdade, conectando diretamente o nome do
evento ao seu significado simbolico. A asa também funcionou como um icone complementar,
com potencial para ser desmembrado e utilizado em outras aplicacdes da identidade visual,
mantendo a coesdo do sistema grafico proposto.

Figura 89 Esbog¢o Logo Voe

Fonte: Autoria propria

Apo6s os alinhamentos com o diretor criativo, a proposta foi ajustada com o objetivo
de adaptar a forma da asa, tornando-a mais arredondada, leve e visualmente atrativa para o
publico infantil. Também foi decidido duplicar o elemento grafico, criando um efeito de
tridimensionalidade que acrescenta dinamismo a composi¢do. Essas modificagdes foram
realizadas sem comprometer o formato original da tipografia, desenvolvida exclusivamente
para o projeto.
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Figura 90 Logo Voe

Fonte: Autoria propria

Para a escolha da paleta de cores, utilizou-se uma combina¢@o de tons vibrantes com
contraste de bege, resultando em uma composi¢ao que agrada visualmente ao publico infantil
e mantém boa legibilidade em diferentes aplicagdes. A escolha cromdtica visou garantir o
dinamismo da marca, a0 mesmo tempo em que mantinha certa neutralidade para ser aplicada
em diversas pecas de comunicagao.

Figura 91 Paleta de cores VOE

PALETA DE CORES
VOE

it230850

#032CAG HF2EFBB #F22018

Fonte: Autoria propria

A paleta de cores do projeto VOE foi definida para criar uma identidade visual
atrativa para o publico infantil, com contrastes fortes e linguagem acessivel. O Azul Royal
(RGB: 3, 44, 166 | CMYK: 100, 80, 0, 0) ¢ a cor principal e transmite confianca e
espiritualidade, sendo usada como base em titulos e fundos. O Verde Neon (RGB: 35, 217, 80
| CMYK: 70, 0, 90, 0) aparece em detalhes e remete a energia e ao crescimento. O Amarelo
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Pastel (RGB: 242, 239, 187 | CMYK: 7, 3, 35, 0 | Hex:) serve como fundo claro e traz leveza
a composicdo. O Laranja Vibrante (RGB: 242, 154, 46 | CMYK: 0, 45, 90, 0) ¢ usado em
botdes e chamadas para refor¢ar dinamismo e a¢do. Ja o Vermelho Intenso (RGB: 242, 45, 27
| CMYK: 0, 90, 95, 0 |) aparece em pontos de destaque e esta associado ao entusiasmo e a
atengdo. Juntas, essas cores garantem uma comunicacao visual coerente e funcional, tanto em
materiais impressos quanto digitais.
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Figura 92 Aplicagdo da logo a paleta de cor VOE

Fonte: Autoria propria
Etapa 3 — Aplicacio

A finalizagdo do projeto incluiu a construcdo de mockups para simular a aplicacdo da
identidade em materiais promocionais do congresso, como camisetas, cartazes e sinalizagdo
de ambiente. A apresenta¢do da proposta visual foi realizada para a equipe organizadora do
evento, que aprovou a marca e a incorporou oficialmente a identidade do congresso.

A proposta consolidou-se como uma solugdo grafica eficaz e sensivel as demandas do
publico-alvo, aliando aspectos conceituais da infincia e espiritualidade a funcionalidade da
aplicagdo visual. O projeto serviu como exercicio de interpretagao de briefing real e aplicacao
dos fundamentos de identidade visual no contexto de eventos religiosos.
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Figura 92 Mockup VOE
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Fonte: Autoria Propria

Figura 93 Fotografia do Congresso VOE

Fonte: Autoria propria
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CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso retine uma coletanea de projetos desenvolvidos
por Arthur Carvalho Wanderley, projetos esses que demonstram seu potencial criativo e a
abordagem de suas ilustragdes integradas essencialmente a cada projeto, os materiais
abordados nesse trabalho de conclusdao de curso foram predefinidos pelo seu briefing livre,
capacitando o uso criativo e flexivel das criagdes do designer, durante sua trajetdria no curso
de Tecnologia em Design Grafico do IFPB — Campus Cabedelo. O portfolio apresenta dez
trabalhos que abordam diferentes areas do design, como ilustragdo, identidade visual, design
de embalagens e aplicacdes praticas em contextos reais ¢ académicos abordando sua area de

interesse no design, a ilustracao..

Mais do que expor resultados finais, a proposta deste portfolio ¢ documentar os
processos, decisdes adotadas ao longo da formacdo, evidenciando a construgdo gradual de
uma visdo critica e criativa sobre o fazer grafico. Cada projeto representa um momento
especifico de aprendizagem e experimentacdo, contribuindo para o desenvolvimento técnico,

conceitual e autoral do designer.

A producdo reunida aqui tem como objetivo ndo apenas encerrar O percurso
académico, mas também servir como ferramenta de apresentagdo profissional, refletindo o
compromisso com solu¢des visuais claras, funcionais e alinhadas as demandas
contemporaneas do design. Este material marca o fim de uma etapa formativa e a abertura de

novos caminhos na atua¢ao como designer grafico.
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ANEXOS

Declaragao de prestacao de servigo de Design Grafico

Declaro que o profissional Arthur Carvalho Wanderley, de CPF/CNPJ de n°
112.092.274-79, prestou o servigo de Design Grafico, abrangendo a criagao de
llustragdes digitais no ambito do projeto Mural llustrado Farol, contratado por John
Wayne Matias de Almeida Formiga - ME, com 028.274.394-41 de n° CNPJ.:
15.020.004/0001-09, no periodo entre 10/06/2024 e 19/07/2024.

Esta declaragao confirma que todas as informagdes prestadas sao verdadeiras.

Joao Pessoa, 05/07/2025

JOHN WAYNE MATIAS DE ALMEIDA FORMIGA - ME
15.020.004/0001-09
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Declaragao de prestacao de servigo de Design Grafico

Declaro que o profissional Arthur Carvalho Wanderley, de CPF/CNPJ de n°
112.092.274-79, prestou o servico de Design Grafico, abrangendo a criagdo de
llustragdes digitais e Embalagem no ambito do projeto EXTRA, contratado por John
Wayne Matias de Almeida Formiga - ME, com 028.274.394-41 de n° CNPJ.:
15.020.004/0001-09, no periodo entre 10/06/2024 e 19/07/2024.

Esta declaragao confirma que todas as informagdes prestadas sao verdadeiras.

Joao Pessoa, 05/07/2025

JOHN WAYNE MATIAS DE ALMEIDA FORMIGA - ME
15.020.004/0001-09
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Declaragao de prestacao de servigo de Design Grafico

Declaro que o profissional Arthur Carvalho Wanderley, de CPF/CNPJ de n°
112.092.274-79, prestou o servico de Design Grafico para midias sociais,
abrangendo a criagdo de llustragdes digitais no ambito do projeto Mapa PBTUR,
contratado por John Wayne Matias de Almeida Formiga - ME, com
028.274.394-41 de n° CNPJ.: 15.020.004/0001-09, no periodo entre 10/06/2024 e
19/07/2024.

Esta declaragao confirma que todas as informagdes prestadas sao verdadeiras.

Joao Pessoa, 05/07/2025

JOHN WAYNE MATIAS DE ALMEIDA FORMIGA - ME
15.020.004/0001-09
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Declaragao de prestacao de servigo de Design Grafico

Declaro que o profissional Arthur Carvalho Wanderley, de CPF/CNPJ de n°
112.092.274-79, prestou o servico de Design Grafico, abrangendo a criagdo de
identidade visual no ambito do projeto VOE, contratado por John Wayne Matias de
Almeida Formiga - ME, com 028.274.394-41 de n° CNPJ.: 15.020.004/0001-09, no
periodo entre 10/06/2024 e 19/07/2024.

Esta declaragao confirma que todas as informagdes prestadas sao verdadeiras.

Joao Pessoa, 05/07/2025

JOHN WAYNE MATIAS DE ALMEIDA FORMIGA - ME
15.020.004/0001-09



Declaracao de prestagao de servico de Design Grafico

Declaro que o profissional Arthur Carvalho Wanderley, de CPF/CNPJ de n®
112.092.274-79, presiou o servigo de Design Grafico para campanha, abrangendo a
criagdo de llustragSes no ambito do projeto Choco Bus, contratado por Antdnio
Brocker Jungueira . com CPF/CHNPJ de n® B864.099.050-68, no periodo entre
10/06/2024 e 19/07/2024,

Esta declaragio confirma que todas as informagdes prestadas sdo verdadeiras.

Jodo Pessoa, 05/06/2025
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ASSINATURA

A2T - Servicos de Publicidade LTDA
CNPJ 27.487.221/0001-92
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