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RESUMO

Este portfolio ¢ parte da etapa de conclusdo do Curso Superior de Tecnologia em
Design Grafico do Instituto Federal da Paraiba (IFPB), e busca evidenciar os conhecimentos
e habilidades adquiridas pela aluna Raissa Gabryele Batista de Souza no decorrer do curso,
contendo um total de dez projetos académicos e profissionais de diferentes areas do Design,
como identidade visual, ilustracdo, design editorial e fotografia. Nos projetos, sao explorados
os processos de desenvolvimento e analisados os métodos utilizados. Foram aplicadas as
metodologias de Alina Wheeler (2019), Maria Luiza Péon (2009) e Design Thinking (2009)
para projetos de identidades visuais; Bruno Munari (2002) e Double Diamond (Design
Council, 2004), para projetos de ilustragdes e de design editorial; e Weekend Creative (Alves,
2022), para fotografia. Assim, a andlise sobre o desenvolvimento dos projetos e a aplicagdo
dessas metodologias procuram traduzir a evolucdo das competéncias e o olhar criativo da
designer, transformando o portfélio em uma ferramenta essencial para sua inser¢do no

mercado de trabalho.

Palavras-chave: Portfolio; Design grafico; Identidade visual; Ilustragdo; Design editorial.



ABSTRACT

This portfolio is part of the final requirements for the Higher Education Degree in
Graphic Design Technology at the Federal Institute of Paraiba (IFPB). It aims to demonstrate
the knowledge and skills acquired by student Raissa Gabryele Batista de Souza throughout
the program, featuring a total of ten academic and professional projects in areas such as
visual identity, illustration, editorial design, and photography. The projects explore their
development processes and analyze the methods applied during their creation. The
methodologies of Alina Wheeler (2019), Maria Luiza Peon (2009), and Design Thinking
(2009) were employed in visual identity projects;, Bruno Munari (2002) and the Double
Diamond framework (Design Council, 2004) were applied to illustration and editorial design
projects; and Weekend Creative (Alves, 2022) was used for photography projects. Through the
analysis of project development and the application of these methodologies, this portfolio
seeks to reflect the evolution of the designer s skills and creative perspective, transforming it

into an essential tool for her professional entry into the job market.

Keywords: Portfolio;, Graphic design; Visual identity; Illustration, Editorial design.
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1. INTRODUCAO

O design grafico, segundo Villas-Boas (2007), ¢ uma area de conhecimento e de
atividade profissional que possui como principal objetivo a elaboracdo de projetos formados
pela unido de diferentes elementos e conceitos previamente pensados, com a finalidade de
comunicar e, ainda, persuadir o observador a partir de uma dada mensagem. A vista disso, o
carater projetual do design grafico abrange suas diferentes especialidades, como ilustracao,
design de embalagens, design editorial, entre outras. De acordo com Munari (2002), a
complexidade das areas do design demanda a aplicagdo de metodologias definidas, para que,
assim, seja possivel alcangar as solugdes ideais para seus projetos.

Tendo em vista a ideia do design como um processo intrinsecamente metodologico,
foi escolhido para este trabalho o modelo de portfélio, um dos formatos oferecidos pelo
Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico do Instituto Federal da Paraiba (IFPB) para
o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), que consiste em uma selecdo de dez projetos
comentados, evidenciando a evolugdo e as competéncias adquiridas pelo aluno no decorrer
do curso.

Um portfolio, de acordo com Alvarenga e Aratjo (2006), induz o individuo a um
processo de auto-reflexdo, dando-lhe oportunidade de ampliar seu aprendizado a partir da
autoavaliacdo e base teodrica. Dessa maneira, € possivel atestar sua proficiéncia no Design
Grafico, evidenciando sua capacidade de adaptar e aplicar métodos projetuais nas diferentes
areas exploradas.

Além de sua func¢do académica, o desenvolvimento de um portfélio também cumpre
um papel essencial na transicdo do estudante ao mercado de trabalho. Em uma area de
carater majoritariamente visual, o portfolio atua como a principal ferramenta de exposigao de
habilidades e projetos de destaque para a prospeccdo de potenciais clientes e a possibilidade
de network com outros profissionais da area.

Para o desenvolvimento deste portfolio, foram selecionados projetos académicos e
profissionais que obtiveram melhores resultados em seus processos metodologicos e finais,
abordando 4reas como design editorial, ilustracdo, identidade visual e fotografia. Desta
forma, este TCC busca atingir alguns objetivos especificos, como explorar os processos e
métodos utilizados em cada um dos diferentes projetos escolhidos e, também, refletir sobre
suas contribuigdes para a formacao académica e desenvolvimento profissional da designer.
Para tal, o portfolio est4 estruturado em segdes que abrangem desde a fundamentagao tedrica

dos processos metodoldgicos de Péon (2009), Munari (2002), Brown (2009), Wheeler
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(2019), Alves (2022) e Double Diamond (Design Council, 2004); o detalhamento dos dez
projetos, até as consideragdes finais e reflexdes sobre a aprendizagem adquiridas com o
desenvolvimento dos projetos para sua carreira.

O portfdlio esta organizado em ordem cronoldgica, com o objetivo de evidenciar
como as habilidades projetuais e técnicas amadureceram gradualmente conforme o tempo e
estudo da designer durante o curso. O projetos podem ser acessados através da pagina do
Behance: https://www.behance.net/raissasouza09, com excessdo do projeto presente no
topico 3.10, que estda disponibilizado no site do Museu Maritimo EXEA:

https://www.museuexea.org/portfolio-editora-exea.



https://www.behance.net/raissasouza09
https://www.museuexea.org/portfolio-editora-exea
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1.1.  Objetivos

1.1.1.  Objetivo geral

Desenvolver um portfoélio com o total de dez projetos académicos e profissionais,
evidenciando as habilidades e competéncias adquiridas no decorrer do curso de Tecnologia

em Design Grafico.

1.1.2.  Objetivos especificos

e Sclecionar projetos que enfatizem a diversidade de areas de design grafico
exploradas;

e Explorar o processo criativo de cada trabalho, destacando as metodologias
utilizadas, solucdes técnicas e aplicagdo dos conceitos de design Gréfico;

e Refletir sobre a contribuicao de cada projeto para a formagdo académica e no

desenvolvimento da identidade profissional da designer.
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1.2.  Justificativa

O curso de Tecnologia em Design Grafico do Instituto Federal da Paraiba (IFPB),
oferece como uma das modalidades de Trabalho de Conclusao de Curso o desenvolvimento
de um portfoélio composto por uma selecdo de dez projetos que evidenciem a evolugdo e
trajetoria do aluno durante o decorrer do curso. A escolha desse formato se justifica pela sua
capacidade de trabalhar os meios académicos, profissionais e, principalmente, projetuais do
designer, possibilitando uma abordagem mais abrangente que auxilie a discorrer sobre a
demonstragdo dos processos criativos e conceituais desenvolvidos ao longo da formacao
académica.

Um portfélio, de acordo com Alvarenga e Aratjo (2006), induz o individuo a um
processo continuo de autorreflexao, oferecendo-lhe oportunidade de ampliar seu aprendizado
a partir da autoavaliacdo e fundamentacdo tedrica. Dessa maneira, o portfolio torna-se um
meio eficaz de evidenciar as capacidades técnicas e conceituais, atestando sua proficiéncia
no design grafico e sua capacidade de adaptar e aplicar métodos projetuais nas diferentes
areas exploradas.

Além de seu valor académico, o desenvolvimento deste modelo de trabalho
demonstra relevancia significativa no ambito profissional, onde a apresentagdo estratégica
dos projetos cumpre um papel essencial na transi¢ao do estudante ao mercado de trabalho.
Dessa maneira, o portfolio atua como uma ferramenta de comunicagao e posicionamento do
designer, reunindo projetos que evidenciem suas habilidades e trabalhos de destaque para os

possiveis clientes e, também, a outros profissionais da area.
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2. METODOLOGIA

Para que seja possivel desenvolver projetos de design grafico de maneira eficaz, ¢
necessario que haja a aplicagdo apropriada de técnicas e metodologias planejadas. Portanto,
para os dez projetos presentes neste portfolio, foram utilizadas diferentes bases
metodologicas referenciais: Maria Luisa Péon (2009), Bruno Munari (2002), Design
Thinking (Brown, 2009), Alina Wheeler (2019), Weekend Creative (Alves, 2022) e Double
Diamond (Design Council, 2004); cada um sendo adaptados a realidade e necessidades de

cada projeto.

2.1. Maria Luisa Peén (2009)

Figura 1: Etapas da metodologia de Maria Luisa Pe6n (2009)
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Fonte: Autor, adaptado de Pe6n (2009).

Descrita no livro Sistemas de Identidade Visual, a metodologia de Maria Luisa Peon
(2009) possui como abordagem principal a criagao de sistemas de identidades visuais coesas

e eficazes. A metodologia ¢ descrita pela autora como sendo “de facil compreensdo e de
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aplicacdo intuitiva” (Pe6n, 2009), ou seja, possui o intuito de ser objetiva e otimizada para
facilitar a sua aplicagdo, e, consequentemente, mais eficiente. Dessa forma, a metodologia ¢
dividida em trés fases: problematizag¢ao, concepcao e especificacao.

A problematizacio ¢ a etapa onde ¢ analisada a situagdo do projeto e sdo
identificados os desafios que a identidade visual busca solucionar. Essa fase ¢ desenvolvida
através da coleta do maior nimero de dados possiveis, ao realizar pesquisas aprofundadas
sobre a marca, seu publico e mercado onde estd encaixado. Pedn destaca que a etapa de
problematizagdo ¢ essencial para o desenvolvimento do novo sistema, €, quando mal
realizada, pode se tornar completamente ineficiente para as necessidades do cliente.

A fase de concepcao ¢ onde a identidade visual ¢ delineada, sendo dividida em cinco
etapas: geracao de alternativas, onde sdo desenvolvidas a partir dos requisitos do novo
sistema, sendo geradas diversas solucdes a fim de resolver um problema semelhante;
definicao do partido, em que sdo analisadas todas as alternativas com o objetivo de filtrar as
que se mostraram mais eficientes; solu¢do preliminar, onde, a partir da defini¢do do partido,
uma possibilidade ¢ aperfeicoada de acordo com as boas praticas do design; validacdes, em
que sdo feitas avaliagdes, por meio de pesquisas qualitativas e quantitativas, com uma
amostra de publico para com a solucdo apresentada, com a finalidade de coletar opinides e
criticas; e, por fim, a solucdo, onde ¢ realizada os ultimos aperfeicoamentos na solucao
preliminar, e, entdo, realizar a defesa do projeto ao cliente.

Ao final, a especificacio ¢ a etapa onde sao definidas as particularidades necessarias,
na forma de manual de identidade visual e de aplicagdo em projetos singulares, para a
implementagio do novo sistema de identidade visual desenvolvido. E importante que todas
as informacdes necessarias estejam claras e exatas o suficiente para evitar desentendimentos
ou posteriores adaptagdes no sistema por falta de informagdes.

Dessa maneira, a metodologia de Maria Luisa Peon garante, de forma sucinta, um
design de identidade visual ndo apenas agradavel esteticamente, mas um projeto bem
embasado e fundamentado, agindo de maneira estratégica e capaz de transmitir a ideia da

marca de forma eficaz.
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2.2.  Bruno Munari (2002)

Figura 2: Etapas da metodologia de Bruno Munari (2002)
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Fonte: Autor, adaptado de Munari (2002).

Bruno Munari, designer e artista italiano, defende, em seu livro “Das Coisas Nascem
Coisas”, (2002) a importancia da utilizagdo de um método para a criacdo de um projeto,
sendo definido como uma série de etapas sequenciais logicamente estruturadas para ser
possivel obter o melhor resultado (Rocha, 2023). Com base nisso, Munari desenvolveu uma
metodologia de carater generalista, com destaque na criatividade e pesquisa fundamentada
durante o processo de desenvolvimento, além de estimular o pensamento experimental ao
projeto. A metodologia ¢ estruturada em doze passos: problema, defini¢do do problema,
componentes do problema, coleta de dados, analise de dados, criatividade, materiais e
tecnologias, experimenta¢do, modelo, verificagdo, desenho de construgio e solugdo. E

importante destacar que o autor deixa claro que as fases podem ser modificadas pelo

designer a fim de adaptar da melhor forma ao projeto.
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2.3.  Design Thinking (Brown, 2009)

Figura 3: Etapas da metodologia de Design Thinking (Brown, 2009)
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Fonte: Autor, adaptado de Brown (2009).

Design Thinking ¢ uma abordagem metodoldgica generalista popularizada por Tim
Brown (2009), autor do livro “Design Thinking”, a considerando uma metodologia que
possui énfase na estimulagdo e organizagdo de ideias a partir da criatividade, a fim de ser
possivel alcangar solu¢des inovadoras com foco nas pessoas. A metodologia ¢ dividida em
cinco etapas, todas visando compreender as necessidades dos usudrios e possibilitando as
analises das possiveis solugdes desenvolvidas pelo uso de feedbacks continuos.

A primeira etapa ¢ a de empatia, também podendo ser chamada de imersao. Ela se
trata do trabalho desenvolvido com o objetivo de entender as pessoas envolvidas dentro do
contexto do projeto, ou seja, compreender suas necessidades atuais e como pensam e
interagem com o ambiente. Sdo coletados 0 maximo de informagdes através de entrevistas,
observagao e pesquisas.

Na segunda etapa, de defini¢do, sdo sintetizadas as informacdes coletadas na etapa
anterior, com o intuito de identificar o problema principal a ser solucionado.

A etapa de ideacdo ¢ onde s3o geradas o maximo de ideias possiveis a fim de
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solucionar o problema. Sdo bastante valorizadas as diferentes ideias e perspectivas criativas,
podendo ser utilizada a ferramenta de brainstorm’.

A penultima etapa, de prototipagem, consiste em elaborar diferentes versdes das
ideias anteriores de forma tangivel e visual, com o objetivo de testa-las de forma répida.

Por fim, a etapa de teste busca apresentar o protdtipo desenvolvido para o publico,
onde serdo observadas as reagdes a fim de refinar e finalizar o projeto com base nos

feedbacks coletados.

2.4. Alina Wheeler (2019)

Figura 4: Etapas da metodologia de Alina Wheeler (2019)
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Fonte: Autor, adaptado de Wheeler (2019).

Alina Wheeler (2019), renomada designer, publicou no livro “Design de Identidade
de Marca” sua metodologia com énfase, como o nome do livro sugere, na construgdo de
identidades de marcas. A metodologia ¢ dividida em cinco etapas distintas, desde a pesquisa
base do projeto, até a entrega e gestdo de uma marca completa e eficiente.

A primeira etapa ¢ a condu¢do da pesquisa, onde serdo coletadas diferentes

! Brainstorm, em portugués “tempestade de ideias”, ¢ uma técnica criativa utilizada para a geragio de
novas ideias e soluc¢des, incentivando, principalmente, diferentes formas de pensar para atingir um objetivo
comum. (Miro, [s.d.])
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informagdes relevantes para o desenvolvimento do projeto, ou seja, dados referentes a
empresa, publico alvo e mercado. Dessa maneira, sdo analisadas informac¢des como,
estratégias, metas, ideais e outros projetos de carater semelhante.

Em seguida, na segunda etapa, de esclarecimento de estratégia, sio reunidas as
informagdes coletadas a fim de sintetizd-las a um guia de desenvolvimento estratégico da
marca, como o briefing. Essa etapa marca o inicio da criagdo da marca a partir do
pensamento criativo.

Como terceira etapa, o Design de Identidade, ¢ onde serd desenvolvido o sistema da
identidade de marca, como logo, cor, tipografia, som e movimento. Seu inicio pode ser feito
a partir de brainstorm, rascunhos e diversos estudos e testes sobre os elementos
desenvolvidos. Nessa fase que o projeto comeca a tomar sua forma concreta, possibilitando o
designer a explorar diferentes caminhos até que seja encontrado o mais eficaz.

Em “Criacao de pontos de contato”, a quarta etapa, o design da identidade ¢
refinado e finalizado. Nesse momento ¢é feito os procedimentos legais de registro, definidas
as familias tipograficas e paletas secundarias, além de definir e desenvolver materiais
coerentes para a marca final, como cartdo de visitas, papel timbrado, embalagens e até
sinalizagdo propria.

Por fim, na quinta e ultima fase, de gestdo de ativos, inicia-se o processo de
efetivacdo da marca na pratica. Wheeler (2019) descreve que o momento de langamento da
marca precisa ser estrategicamente pensado e executado com perfei¢ao, para que, assim, ela

possa ser estabelecida com sucesso.

2.5. Weekend Creative (Alves, 2022)
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Figura 5: Etapas da metodologia Weekend Creative (Alves, 2022)
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Fonte: Autor, adaptado de Alves (2022).

Desenvolvida a partir do modelo elaborado pela dupla Arabella e Elle ([s. d.]), a
metodologia Weekend Creative (2022) adapta os principais fundamentos do design grafico
para a fotografia de produtos. Conforme adaptado por Alves (2022), a metodologia consiste
em seis etapas essenciais: selecdo do produto, pesquisa do produto, brainstorm,
shootplan, execucdo do shootplan e tratamento e entrega. Sua estrutura abrange desde a
escolha do produto até a finalizagdo das fotografias, oferecendo uma abordagem bem
fundamentada e estratégica para garantir uma boa execugdo fotografica do produto
selecionado.

Na primeira etapa, serd selecionado o produto a ser trabalhado, e, a partir disso, ¢
realizada a pesquisa do produto. A segunda etapa, de pesquisa do produto, ¢ feita a partir de
estudos sobre o produto e sua marca, identificando dados como seus objetivos, mensagem
que espera passar e estética visual. Além disso, ¢ definido o publico-alvo e as personas que
refletem a ideia do produto.

Logo apos, ¢ desenvolvido o brainstorm. O brainstorm visa compilar e mapear as
ideias relacionadas ao produto, explorando a criatividade e reunindo as possibilidades.

A quarta etapa, o shootplan, consiste em desenvolver um roteiro que reina todos os
detalhes necessarios para a execugdo fotografica, montando uma espécie de briefing que

contenha, além das informagdes coletadas anteriormente, o overview, moodboard geral,
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referéncias visuais, e, por fim, o conceito e planejamento das imagens, ilustrando os
resultados esperados para as imagens fotografadas.

Com o shootplan concluido, inicia-se a quinta etapa, onde serd feita a execucao
fotografica desenvolvida anteriormente. Assim, com as fotografias em maos, tera a etapa de
Tratamento e Entrega, onde serdo feitas edi¢des e tratamento das imagens para, por fim, ser

realizada a sua entrega com os objetivos alcangados de forma eficaz.

2.6.  Double Diamond (Design Council, 2004)

Figura 6: Etapas da metodologia Double Diamond (Design Council, 2004)

Double Diamond
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Fonte: Autor, adaptado do Design Council (2004).

O Double Diamond ¢ um modelo metodolégico processual desenvolvido pelo Design
Council que tem o objetivo de sintetizar as etapas dos processos criativos realizados em
qualquer projeto de design (Design Council, 2004), sendo estruturado em quatro fases
distintas, que sdo: descobrir, definir, desenvolver e entregar.

A primeira fase, Descobrir, ¢ onde realiza-se a imersdo profunda no problema do
projeto, sendo concretizada através de pesquisas ou entrevistas com o publico, coletando o
maximo de informagdes e perspectivas.

Na segunda etapa, Definir, serdo analisadas e sintetizadas as informagdes obtidas

para ser definido o problema central do projeto e sua possivel solugdo.
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A fase de desenvolver ¢ onde sera criada a solucdo do projeto, sendo realizada,
principalmente, através de diversos testes e elaboracdao de ideias para atingir o seu objetivo
principal.

Por fim, na fase de entrega, realizam-se os Ultimos testes e entrega para validacao,

descartando as ideias que ndo funcionam e refinando as mais pertinentes ao projeto final.
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3.1. Campanha “Preto Luz” - Sistema de Identidade Visual

Figura 7: Campanha “Preto Luz: Minha Beleza Brilha”
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Fonte: Autor (2024).

Ano: 2024

Disciplina: Teoria e
Historia do Design,
Identidade Visual,
Tipografia, [lustracao,
Andlise Grafica e

Editoragao.

Método: Design
Thinking (Brown, 2009)
Professor: Suellen de
Albuquerque, Daniel
Lourenco e Analia

Adriana Ferreira.

Para conclusdao do segundo periodo do curso, a fim de possibilitar a pratica dos

conhecimentos adquiridos durante as aulas, organizou-se um trabalho que integrou as seis

disciplinas estudadas no decorrer do semestre. Para seu desenvolvimento, foi proposta a

criacdo de um sistema de identidade visual sob a tematica geral de “Minorias sociais no

contexto local”, pensado como uma campanha, demonstrando a capacidade do uso do Design

Grafico como ferramenta capaz de conscientizar e gerar debates importantes sobre o tema.

Diante do problema apresentado, foi criada a campanha social denominada de “Preto



27

Luz”, onde o grupo selecionou uma tematica que visasse a valorizagao da beleza de pessoas
pretas e pardas na cidade de Jodo Pessoa, tomando como base para seu desenvolvimento a
sistematizagdo proposta pela metodologia Design Thinking, de Tim Brown (2009), seguindo
as etapas disponiveis na imagem abaixo. O subtema foi escolhido com o objetivo de
promover maior representatividade e autoestima entre a populacdo preta e parda local, diante
do grande problema de racismo estrutural no Brasil, desde suas raizes historicas do século

XVI, que as oprime, até os dias atuais.

Figura 8: Etapas Design Thinking (Brown, 2009)

Design Thinking
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Fonte: Autor, adaptado de Brown (2009).

Empatia: Para iniciar o projeto, foram feitas diversas pesquisas para entender e
definir melhor as necessidades do publico selecionado. A principal forma de coleta de dados
foi feita através de um questionario online com perguntas quantitativas e qualitativas, a fim
de compreender como as pessoas pretas e pardas da cidade de Jodo Pessoa percebem a
representatividade negra e o espelho desse topico em sua autoestima. Com base nas
respostas, sua maioria com idades entre 19 e 24 anos, foi levantado que grande parte dos
participantes ja sofreram algum tipo de discrimagdo e se sentiram inferiores, marginalizados
e/ou desvalorizados por conta de seus tragos e cor de pele caracteristicos, além de notarem a
falta de representatividade no contexto paraibano e pessoense.

Além do questionario, foram realizadas andlises sincronicas e diacronicas?, onde foi
possivel recolher informagdes relevantes sobre a representatividade negra como referéncia e

em campanhas similares. Com base nas analises, foi levantado que a representatividade de

2 As analises diacronicas e sincronicas sdo utilizadas para possibilitar o entendimento do contexto
historico e a atualidade de um produto, sendo conhecido como parte da metodologia projetual de Gui Bonsiepe
(1984). A analise diacronica trata-se, basicamente, do resumo histdrico e evolucdo do produto, ou seja, uma
linha do tempo. J4 a andlise sincronica é a comparagdo e critica entre produtos similares e concorrentes em
desenvolvimento ou existentes, avaliando aspectos quantitativos e qualitativos.



28

pessoas pretas e pardas, tanto em campanhas, quanto em outras midias, foi lentamente
tomando espaco conforme o passar do ultimo século, mas, ainda, representa uma parcela
pequena se comparada com a presenca de pessoas brancas na midia no geral. E importante
destacar que, apesar de estar melhorando gradativamente, em grande parte das campanhas
analisadas foi possivel encontrar detalhes de conotacdo racista e estereotipados, até mesmo
em midias dos ultimos anos, o que indica que isso ainda ¢ um problema real e que urge da

necessidade de ser amplamente discutido nos dias atuais.

Defini¢do: De acordo com as informagdes obtidas nas pesquisas, e os relatos de
desafios da populagdo negra que foram observados, tornou-se evidente a necessidade da
implementagdo da tematica em uma campanha social. Portanto, com base na analise dos
dados anteriores, foi definido como recorte principal do tema a valorizacao da beleza de
jovens e adultos pretos da cidade de Jodo Pessoa, sendo, assim, também definido o
publico-alvo da campanha a ser desenvolvida. Esta campanha busca representar um dos
primeiros passos em dire¢do a uma mudanca cultural que reconheca e celebre as
caracteristicas Unicas da populagdo negra, promovendo maior protagonismo e inclusao.

Com o objetivo de sintetizar as informacdes coletadas e orientar o processo criativo
de maneira visual, foram elaborados painéis semanticos de referéncias estéticas (Figuras 9 e
10), de publico-alvo (Figura 11) e, também, o desenvolvimento de uma persona que

representasse o projeto (Figura 12).

Figura 9: Painel de referéncia estética

Fonte: Autor (2024).
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Figura 10: Painel de referéncias graficas

Fonte: Autor (2024).

Como pode ser observado nos painéis de referéncias estéticas, houve uma busca pelo
destaque nas caracteristicas fisicas, simbolos recorrentes e causas historicas sociais do povo
preto, como os labios grossos, o pente garfo e o movimento Black Power, elementos
considerados notdveis para transparecer a ideia principal do projeto, que ¢ promover a
representatividade e protagonismo desse grupo de pessoas. Além disso, hd, também, énfase
em materiais que apresentam formas angulares e texturas manuais, buscando mais conexao
com a cultura e regionalidade; e cores saturadas, pretendendo utilizd-las no projeto para
trazer mais atencdo ao olhar de quem vé.

O publico-alvo do projeto ¢, de uma maneira geral, composto por jovens adultos
negros residentes da cidade de Jodo Pessoa - PB. Esse recorte ¢ justificado pela necessidade
de didlogo sobre o conteudo da campanha com a populagdo mais jovem, publico que vem

crescendo e tomando cada vez mais espago nas lutas raciais.
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Figura 11: Painel de publico-alvo
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Fonte: Autor (2024).

Como ¢ possivel ser observado no painel, foi considerado um publico com forte
conexdo com a cultura brasileira e regional, sendo pessoas que valorizam a obra de artistas
negros e, ainda, frequentam eventos culturais e de expressao politica da cidade. Além disso,
foram utilizados tons vibrantes, texturas e fotografias da prépria cidade, refletindo o foco em
uma comunicagdo mais auténtica e na sensagao de pertencimento do publico-alvo.

Buscando sintetizar as informagdes coletadas e, ainda, humanizar cada vez mais o
projeto, foi criada uma persona ficticia que refletisse a esséncia da campanha em
desenvolvimento. O perfil ¢ apresentado como Dandara, uma jovem preta e bissexual
moradora de um bairro popular da cidade de Jodo Pessoa. As caracteristicas principais da
persona foram pensadas para se conectar com a mensagem do projeto. Dessa maneira, a
Dandara foi considerada uma pessoa que consome frutos da sua regionalidade e,
principalmente, preza pelas causas sociais da atualidade, inclusive a luta contra o preconceito

de cor ¢ raga.
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Figura 12: Painel de persona

Fonte: Autor (2024).

Ideagao: A etapa de ideagdo ¢ responsavel pela concepcao do maximo de ideias para
chegar a solugdo final do problema identificado. Com base nisso, o grupo focou em explorar
diferentes possibilidades criativas para a constru¢do da campanha, seguindo, ainda, os
critérios estabelecidos pelos professores de cada disciplina. Buscando otimizar a entrega,
alguns participantes do grupo foram distribuidos em algumas tarefas especificas, como a
elaboragdo dos cartazes e a criacdo da tipografia propria, mas, durante o processo, todos
trabalharam em conjunto aos demais elementos da identidade visual, como logos e icones.

De inicio, o desenvolvimento foi focado no naming da campanha e como funcionaria
em formato de logotipo. Foram testadas diferentes composi¢des com as primeiras
alternativas de naming, como “Cor Real”, “Minha Cor Real” e “Preto Sol”, que acabaram
sendo descartados posteriormente e substituido pelo nome “Preto Luz”, transmitindo a ideia
de iluminar e destacar a beleza das pessoas negras. Além disso, também foram testadas
diferentes ideias de icones que representassem tracos fisicos de pessoas pretas e pardas e

elementos visuais do ativismo negro.
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Figura 13: Rascunhos Figura 14: Rascunho logo
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Fonte: Autor (2024). Fonte: Autor (2024).

Logo apos, foi desenvolvida a tipografia a ser utilizada no projeto. Visto isso, foi
desenvolvida uma fonte display’, cuja ideia principal foi crid-la com base em caracteristicas
regionais, remetendo a elementos manuais como xilogravura e carimbos. A tipografia foi
experimentada em texto, titulos e no logotipo, com o objetivo de avaliar a sua abrangéncia de

aplicagoes.

* As tipografias display tiveram sua ascensdo durante o periodo da Revolugdo Industrial, no século
XIX, com o objetivo de atender as altas demandas da producdo em massa, tendo como principio chamar a
atencdo do publico aos anuincios. (Cheng, 2005). Fontes display podem ser definidas, segundo Lupton (2010),
como sendo projetadas em grandes tamanhos, como em titulos, publicidade e logotipos.
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Figura 15: Rascunhos da tipografia Figura 16: Teste em logotipo
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Fonte: Autor (2024). Fonte: Autor (2024).

Com o intuito de promover a divulgacdo da campanha, foram desenvolvidas

ilustracdes digitais que exaltam, em suas formas, a beleza negra, fornecendo protagonismo

aos tragos fenotipicos constantemente marginalizados. A escolha pelo formato digital ¢

justificada pela maior versatilidade de aplicacdes das pegas em diferentes suportes e midias.

Figura 17: Teste de ilustragao

Figura 18: Processo de ilustragdo

Fonte: Rocha (2024). Fonte: Steinbach (2024).
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Prototipagem: Para iniciar a quarta etapa metodoldgica, de prototipagem, foram
selecionados os elementos graficos, feitos na etapa anterior, que apresentaram melhores
resultados e coeréncia com o projeto. Como conjunto primordial, foi desenvolvida uma
paleta com o total de oito cores, possuindo como caracteristica principal a diversidade de
tons quentes e vibrantes semelhantes as imagens de referéncia. O conceito foi pensado para
transparecer uma comunicacdo mais auténtica e acolhedora ao publico, além de trazer a

atenc¢ao do olhar aos materiais desenvolvidos.

Figura 19: Paleta de cores
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Fonte: Autor (2024).

Em seguida, foi finalizada a tipografia autoral do projeto, batizada de Retintus. A
construcao tipografica foi pensada para transmitir a esséncia do projeto, com formas fortes e
bem marcadas, sendo designada para utilizagdo em titulos e no proprio logotipo da
identidade visual. Além disso, foi selecionada como tipografia de apoio a familia tipografica
Bahnschrift, fonte simples, sem serifa e com boa legibilidade, visando ser utilizada em textos

corridos e em larga escala.

Figura 20: Tipografias
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Fonte: Autor (2024).
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Dando continuidade ao processo, foi finalizada a assinatura visual do projeto,
utilizando no logotipo o naming “Preto Luz”, contendo também uma variagdo com o slogan
“minha beleza brilha”. O nome e slogan foram pensados para transmitir a energia da
campanha, de resisténcia e protagonismo das pessoas pretas e pardas de Jodo Pessoa. A marca
foi feita utilizando a tipografia anteriormente apresentada e dividida entre quatro variagdes,
com e sem slogan e horizontal e vertical, resultando em uma assinatura visual auténtica e com

boa legibilidade a longo alcance.

Figura 21: Versdes do logotipo
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Fonte: Autor (2024).

Para compor os materiais e conceber mais significado visual ao projeto, foram
desenvolvidos um total de seis icones com diferentes significados. Os signos foram feitos
seguindo o estilo manual e angular de seus outros materiais, alternando entre simbolos
politicos, como o punho erguido, signo de resisténcia e adotado por movimentos antirracistas;
culturais, como as trangas nagd e o pente garfo; e de caracteristicas fenotipicas, como a boca e
as texturas de cabelo (Figura 22). Ademais, os icones podem ser utilizados como mddulos, a

fim de criar diferentes padronagens e modos de aplicacdes (Figura 23).
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Figura 22: fcones
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Fonte: Autor (2024).

Figura 23: Aplicagdo da padronagem
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Fonte: Autor (2024).
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Figura 24: Mockups de aplica¢do da marca

Fonte: Autor (2024).

Por fim, foram concluidas duas ilustragdes e uma manipulacao fotografica, cada uma
sendo aplicada em formato de cartazes, com o objetivo de divulgar a mensagem do projeto em
locais urbanos e de festividades regionais e de reconhecimento regional. As ilustragdes foram
desenvolvidas seguindo o conceito de ressaltar a beleza de pessoas pretas e pardas com suas
caracteristicas, trazendo a sensa¢do de empoderamento através de elementos visuais que
remetesse a luz e divindade, além de buscar em suas composigdes a ideia de protagonismo ao
por os personagens em larga escala ao centro. O cartaz fotografico foi elaborado
acompanhado a utilizagdo de semiotica, ao apresentar um pente garfo que, em suas cerdas, ¢

formado um rosto negro em perfil, unindo os elementos em um s6 grafico.
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Figura 25: Mockup dos cartazes

Fonte: Figueiredo, Rocha e Steinbach (2024).

Teste: Para finalizar, na etapa de teste foi realizada a apresenta¢do da campanha e, a
partir disso, foram coletados os feedbacks de colegas e professores a fim de refinar melhor o
projeto. Com base nas sugestdes, foi desenvolvido, por fim, o manual de marca com as
instrucdes de aplicagdo de todos os elementos graficos do projeto, possuindo informagdes
como regras de implementacdo de logo, utilizagdo de cores, tipografia e montagem de
diferentes manchas graficas com os outros componentes desenvolvidos, para, assim, obter os
melhores resultados para uma possivel implementagdo da campanha ao publico alvo. O
manual de  marca  completo pode ser acessado  através do  link:

& Preto Luz - Manual de Marca.pdf .


https://drive.google.com/file/d/1_sH70VC5TdmA88oA0-4hOCBREGFNECrD/view?usp=sharing

Figura 26: Capa do Manual de Identidade Visual

Fonte: Amaral; Figueiredo; Rocha; Souza; Steinbach. (2024).

Figura 27: Sumario do Manual de Identidade Visual
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Fonte: Autor (2024).
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Figura 28: Instrugdes de redugéo
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Fonte: Autor (2024).

Consideracoes sobre o projeto

O desenvolvimento da campanha trouxe ao grupo uma série de desafios e
oportunidades de aplicar os novos conhecimentos em um projeto de tal amplitude e com o uso
de um novo processo metodoloégico. Em seu decorrer, foram encontradas dificuldades
técnicas, em especial, no desenvolvimento de elementos como a tipografia e manual de
identidade visual, abrangendo desde a demanda da utilizagdo de um novo software, como o
FontForge, até a necessidade de uma plena atencdo a pequenos detalhes a serem estabelecidos
para o manual. Mais do que o dominio de ferramentas e técnicas, o trabalho também foi
essencial para estimular o pensamento do papel ético do designer, enfatizando que pode ser
utilizado como ferramenta de transformacao social, dando voz e gerando impacto através de

um design transformador.

Ao fim, o projeto demonstrou resultados bastante satisfatorios e completos, sendo
necessarios apenas alguns ajustes em seu manual de identidade visual, que, devido ao tempo e
pouca habilidade com esse tipo de material, apresentou alguns problemas relacionados a

apresentacao das instrugdes técnicas.



41

3.2. O Pequeno Principe - Projeto Editorial

Figura 29: Livro “O Pequeno Principe”

Fonte: Autor (2025).

Categoria: Design Ano: 2025 Método: Bruno Munari
Editorial e Ilustragdo. (2002).

Equipe: Raissa Souza, Disciplina: Ilustracdo. Professor: Daniel

Ana Clara Rocha, Ana Lourengo.

Leticia Pereira, Sofia

Steinbach.

Desenvolvido para uma avaliacdo da disciplina de Ilustracdo, o projeto consistiu na
criacdo de uma releitura ilustrada da obra “O Pequeno Principe” do autor francés Antoine de
Saint-Exupéry. Seu objetivo consistiu na utilizacdo de ilustragdes na diagramacao editorial
do cléssico conto, aplicando os conhecimentos estudados em sala, como a criacdo de
personagens e diferentes técnicas de pintura, como a aquarela. Para seu desenvolvimento, foi
utilizada a metodologia de Bruno Munari (2002), sintetizando as suas etapas originais de

maneira estratégica para as necessidades do projeto.
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Figura 30: Etapas adaptadas da metodologia de Munari (2002)
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Fonte: Autor, adaptado de Munari (2002).

Definicdo do problema: De maneira geral, o objetivo foi desenvolver o projeto
grafico do livro “O Pequeno Principe”, contendo, além dos componentes essenciais como
capas e folha de rosto, os capitulos sorteados ao grupo, sendo eleso IV e V.

Para ser possivel obter projetos com uma base padronizada, foram determinados pelo
docente alguns requisitos para o desenvolvimento do trabalho. O livro deveria ser digital e
seguir a orientacdo de retrato, possuindo as dimensdes de dezessete centimetros de altura por
doze de largura. O seu publico alvo principal deveria ser para criangas, com idade a partir
dos oito anos de idade, assim como o livro original. Além disso, o projeto deveria conter um
total de dez ilustragdes em aquarela, sendo duas em paginas duplas, trés em paginas inteiras,
quatro de pequenos elementos para compor algumas paginas e, por fim, uma ilustracio

principal para a capa e contracapa do livro.

Coleta e analise de dados: Com os requisitos estabelecidos, iniciou-se a etapa de
coleta e analise de dados sobre o problema central do trabalho. Para isso, realizou-se uma
imersdo no universo do conto de Saint-Exupéry, a fim de compreender a narrativa e alcancar
os melhores resultados ao fim do projeto. A historia ¢ um classico conhecido por muitos,
trazendo significados profundos através de um conto simples, onde tudo acontece enquanto ¢
narrado o encontro entre um aviador e o doce Pequeno Principe. O conto se passa em um
universo bastante imaginativo, variando entre a vida do principe no espago e suas passagens
pelo planeta Terra. Uma de suas caracteristicas mais reconhecidas sdo as ilustragcdes em
aquarelas originais do autor, presente em grande parte das publicagdes e servindo como a

principal inspiragdo para o projeto.
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Ap6s a leitura, foram coletadas referéncias visuais ao projeto para auxiliar na criacao
dos materiais. A ideia foi buscar formas organicas e uma pintura mais livre e texturizada,
colorindo com tonalidades leves que trazem a sensagdo acolhedora e harmoniosa, presente
em grande parte dos livros infantis. Além disso, buscou-se a inser¢do de elementos grandes e

surreais que reflitam a criatividade da narrativa dos capitulos, como os baobas.

Figura 31: Painel de referéncias visuais

Fonte: Autor (2025).

Criatividade: Com os dados definidos, foram iniciados os rascunhos e ideias para o
projeto. Inicialmente, o foco foi no desenvolvimento do design de personagem do Pequeno
Principe. A ideia inicial foi elaborar apenas uma versdo do design original no estilo definido
anteriormente. No entanto, a ideia foi descartada posteriormente, sendo substituida pelo
design do Pequeno Principe inspirado na infancia brasileira, mas, ainda, trazendo referéncias
ao seu traco original. Seu desenho final foi representado através de um pequeno menino
negro, de cabelos cacheados loiros e roupas leves, retratando a importante porcentagem de
criangas e jovens brasileiros que necessitam de representatividade nas midias.

Os tracos buscaram trazer, assim como nas referéncias, formas arredondadas e
organicas, facilitando a expressividade do personagem e o tornando mais atraente ao publico

infanto-juvenil.
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Figura 32: Rascunhos iniciais

Figura 33: Rascunhos do processo de mudanga

Fonte: Autor (2025).
Fonte: Autor (2025).

Figura 34: Rascunhos com design definitivo

Fonte: Autor (2025).
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Com o design do personagem definido, iniciaram-se os rascunhos das dez ilustragdes
necessarias para o projeto. Para a capa, foi elaborada uma ilustragdo inspirada em uma das
originais, onde o Pequeno Principe se encontra de pé em seu pequeno asterdide. Foi
adicionado ao seu lado um pequeno cachorro como referéncia a raposa, personagem
importante citada na obra. Além disso, foi utilizada em seu titulo a tipografia Carena, que

possui formas curvas e contraste que trazem um aspecto mais amigavel e classico.

Figura 35: Tipografia Carena
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Fonte: Autor (2025).

Figura 36: Inspiragdo para a capa
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Fonte: Saint-Exupéry (1943). Disponivel em: Livraria Publica.
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Figura 37: Rascunho da capa

Antoine de Saint-Exupéry
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Fonte: Autor (2025).

As ilustracdes interiores foram realizadas com base na narrativa dos capitulos [V e V,
que tratam das percep¢des do aviador e acontecimentos na vida do pequenino, falando
principalmente sobre seu dia a dia no asteroide B612 e o famoso drama dos baobas. As
figuras de paginas duplas e unicas contaram com elementos em larga escala, de forma que
refletissem a engenhosidade da imaginacdo infantil e ocupassem o papel de forma criativa e

cativante.
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Figura 38: Tipografia Minion Variable Concept
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Fonte: Autor (2025).

Figura 39: Rascunho de pagina dupla

Fonte: Autor (2025).

Em seguida, as ilustragdes para composi¢do com o texto foram desenvolvidas a partir
dos contetidos que estavam sendo abordados em determinadas paginas, unindo as figuras a

narrativa e oferecendo um momento de respiro textual.

No miolo do livro, foi utilizada a tipografia Minion Variable Concept, fonte serifada e
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de facil leitura em textos longos. Além disso, sua diagramacao foi feita no software Adobe
lllustrator e de forma simples, semelhante ao livro original, de maneira que o excesso de
elementos ndo dificulte a leitura para publicos mais jovens e as ilustragdes se destaquem nas

paginas.

Figura 40: Rascunho de pagina com texto e ilustragdo

v

Eu '.|.|.1.r|.'r|d.n.-|'a. EAAMTH,  WTTEE .‘il‘EI.II'IIjﬂ s,
impartanisssima: o sew planels de arigem era poucs
WPLEMET (LI JIATA o asa !

Para mim isso nho era aurpresa. Bu osabia que,
além dos prandes plangdas - Terra, Japiler, Marle su
Veimus, aos quals a¢ devam nomes -, ha cendenas de
outros, por veres Lo pequenod que mal e veem B
telescdpio, Quardo um astrinamo descobre wm deles,
di-lhe por nome wmn ndmers, Chama-o, por excmjibo,
“msteroide 3257

Tenhay serian rozdes
para supse ques o planets de
onide vRen O ;|I-r|'r|r.'|;|~r -k
pmargide B 612,  Eize
asterddde w0 fisl vislo umas
WEZ dd Irbn-.'-:rj'tiu. il PR,
M astronomn berco,
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Fonte: Autor (2025).

Soluciio: Com as ilustracdes finalizadas e a diagramagdo concluida, chegou-se ao
resultado final do projeto. Além das capas, as ilustragdes foram distribuidas num total de
onze paginas. A capa e a contracapa contaram com uma unica ilustragdo que atravessou os
dois componentes, contando também com a sinopse, titulo, autor e logo da editora ficticia,

batizada de Editora Nuvem.
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Figura 41: Ilustragdo das capas

Fonte: Steinbach (2025).

Figura 42: Mockup das capas

Fonte: Autor (2025).
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Em seguida, para os versos e folha de guarda, utilizou-se uma padronagem de estrelas
em fundo azul, remetendo a narrativa espacial da obra. As estrelas também foram utilizadas

em outras paginas e componentes, como na folha de rosto e lombada.

Figura 43: Mockup dos versos

Fonte: Autor (2025).

Figura 44: Folha de rosto

Apbanip o Sgim Ly

O Pequeno
Principe

Frensa ol dim

[ —— ]



51

Fonte: Autor (2025).
As ilustragdes foram aplicadas conforme a ordem das figuras a seguir. Todas
seguiram o estilo de pintura mais livre, utilizando, em sua maior parte, técnicas aguadas,
proporcionando cores mais leves e textura caracteristica da aquarela, finalizando o

desenvolvimento do livro infantil.

Figura 45: Ilustragdo N° 1, pagina 9

Figura 46: Ilustragdo N° 2, pagina 11

v
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por veres tio pequencs que mal se veem

Fonte: Steinbach (2025).
Fonte: Autor (2025).
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Figura 47: Mockup péaginas 11-12

Fonte: Autor (2025).

Figura 48: Ilustragcdo N° 3, pagina 13

Fonte: Steinbach (2025).



Figura 49: Ilustracdo N° 4, pagina 16
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Fonte: Autor (2025).

Figura 50: Ilustracdo N° 5, pagina 17

Fonte: Autor (2025).

Figura 51: Ilustracdo N° 6, paginas 19-20

Fonte: Steinbach (2025).
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Figura 52: Ilustragdo N° 7, pagina 21 Figura 53: Ilustragdo N° 8, pagina 22
.1
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»

n Fonte: Steinbach (2025).

Fonte: Autor (2025).

Figura 54: Mockup paginas 21-22

Fonte: Autor (2025).
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Figura 55: Tlustragdo N° 8, paginas 27-28

Fonte: Steinbach (2025).

Consideracoes sobre o projeto

O trabalho representou uma experiéncia enriquecedora ao grupo, sendo o primeiro
projeto editorial realizado no curso. Entre seus maiores desafios estiveram as capacidades de
conectar as ilustracdoes aos textos e a diagramagdo editorial, que ainda nao tinha sido
abordada a fundo até o momento. Apesar disso, a oportunidade de trabalhar com ilustragdes
tradicionais em um material digital foi uma experiéncia essencial para o desenvolvimento
das habilidades de edi¢do de imagem e percepgdes de cores em meios diferentes.

Devido a falta de experiéncia em diagramagdo, que, até entdo, ainda nao havia sido
abordada no curso, o projeto apresentou alguns problemas visuais na parte da diagramacao,
como margens interiores menores e justificacdo do texto. Além disso, por conta do tempo,
ndo foi possivel trabalhar melhor a ideia da representacdo da infincia brasileira nas
ilustragdes, apresentando algumas lacunas narrativas em seus componentes. Apesar de tudo,
o trabalho conseguiu trazer resultados bastante satisfatorios para seu nivel, principalmente

nas ilustra¢des, onde foram bem trabalhadas as técnicas estudadas na disciplina.
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3.3.  Hershey’s Espresso - Fotografia de produto

Figura 56: Foto principal do projeto fotografico do chocolate Hershey s Espresso

Fonte: Autor (2025).

Ano: 2025 Método: Weekend
Creative (Alves, 2022)

Categoria: Fotografia.
Equipe: Raissa Souza Disciplina: Fotografia Professor: Ticiano
Ana Clara Rocha, Ana digital. Alves.

Leticia Pereira, Danilo

Figueiredo.

Como projeto central da disciplina de Fotografia Digital, foi demandado aos alunos a
produgdo de sete imagens estaticas de um produto de livre escolha sobre o nicho de
chocolates, sendo cinco para website e duas para Instagram. O trabalho teve o objetivo de
aplicar as habilidades e conhecimentos adquiridos durante a disciplina, utilizando a
metodologia Weekend Creative (Alves, 2022), abordagem voltada a fotografia de produtos

com as etapas apresentadas na imagem a seguir.
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Figura 57: Etapas da metodologia Weekend Creative (Alves, 2022)

Weekend Creative
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Fonte: Autor, adaptado de Alves (2022).

Selecio do produto: Sob o nicho tematico selecionado pelo professor, o produto
escolhido pelo grupo foi a barra de chocolate Hershey s Coffee Creations sabor café expresso,
selecionado apos serem realizadas avaliacdes de pontos fortes e negativos de outros produtos
semelhantes. A escolha ¢ justificada pela afinidade do grupo com o sabor selecionado e,
também, pelo interesse em explorar nas fotografias a auténtica identidade visual do produto,

que transmite sofisticacdo mas, ainda, acessibilidade ao publico.

Figura 58: Barra de chocolate Hersheys Coffee Creations Espresso

Fonte: Mercado Livre.
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Pesquisa do produto: Apos a definicdo do produto a ser fotografado, foi iniciada a
fase de pesquisa do produto, onde buscou-se entender os atributos da marca e produto para a
elaboracdo de um projeto coeso com suas caracteristicas. Portanto, inicialmente, foram
identificadas informagdes relevantes sobre a marca Hershey s, empresa fundada em 1894 que
possui como uma das caracteristicas principais a énfase na conexao afetiva com o publico,
sendo identificado como, baseado nos conceitos de Carl Jung, seus arquétipos de

comportamento, o Cuidador e o Inocente.

O produto selecionado, o chocolate Hershey's Coffee Creations sabor expresso, foi
produzido para atender a demanda de sabores mais refinados e marcantes, combinando o doce
do chocolate com a profundidade do café. Dessa maneira, com base nas pesquisas e
percepgdes do grupo, o seu publico-alvo foi definido como pessoas com idade entre vinte e
trinta e cinco anos que buscam um chocolate unido ao sabor intenso do café e prezam pelos
pequenos momentos de descanso no seu dia a dia, aspecto que pode ser observado no slogan
da linha, “#PausaProCoffee”. A partir da defini¢do do perfil, foram desenvolvidas duas

personas representativas do chocolate.

Figura 59: Persona Pamela
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Fonte: Autor (2025).
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Figura 60: Persona Helena
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Fonte: Autor (2025).

Em seguida, considerando a parte estética do produto, notou-se que sua embalagem ¢
caracterizada por tons terrosos com detalhes em dourado, paleta de cores a ser explorada nas
fotografias, além da presenga de imagens que retratam o sabor do chocolate. Se comparada
com os outros produtos da marca, sua estética visual traz uma proposta mais sofisticada,

porém, ainda se mostra como um produto de valor acessivel a diferentes classes.

Brainstorm: O brainstorming do projeto foi elaborado com o auxilio do Milanote,
ferramenta recomendada pelo docente da disciplina. Em grupo, foram selecionadas diferentes
palavras que se conectam com as caracteristicas do produto, como o sabor € o visual, e aos
conceitos pensados para o proprio projeto fotografico. O brainstorm foi utilizado para guiar a
defini¢do da etapa conceitual do projeto, focando, principalmente, nas palavras que traduzem

a experiéncia de sofisticacdo e intensidade ao provar o chocolate (Figura 61).
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Figura 61: Brainstorming do produto
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Fonte: Autor (2025).

Shootplan: Apos as pesquisas e criacdo do brainstorming, ¢ iniciado o
desenvolvimento do shootplan, etapa essencial para ter um projeto fotografico coeso e bem
planejado, representando visualmente o roteiro fotografico de forma que possibilite uma clara
comunicac¢do das ideias aos clientes e equipe (Alves, 2022). Visto isso, desenvolveu-se um
documento de apresentagdo do roteiro, sintetizando diferentes informagdes a fim de tornar seu
entendimento mais eficaz. O documento foi dividido em diferentes topicos informativos,
sendo alguns deles o overview, que afirma dados gerais como os objetivos do projeto,
referéncias visuais da marca, paleta de cores e cronograma; estudo da marca e produto, que
condensa o contetido coletado nas etapas anteriores; moodboard geral, e por fim, os prototipos

desenvolvidos para cada imagem.

O moodboard geral buscou trazer a ideia do momento de pausa durante a rotina
movimentada do dia a dia, trazendo elementos do ambiente corporativo e, também, que

remetem ao proprio sabor do chocolate trabalhado.
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Figura 62: Moodboard geral

Fonte: Autor (2025).

Os prototipos foram desenvolvidos digitalmente como rascunhos, onde foram
planejadas as composicoes das fotografias, os materiais a serem utilizados e os planos
fotograficos, alternando entre plano aéreo, detalhe e contexto; todos seguindo o conceito
previamente desenvolvido. Para cada protdtipo do planejamento fotografico, foi organizada
um check list dos materiais necessarios para sua realizacdo e referéncias semelhantes ao plano

desejado.

Figura 63: Shootplan

Planejamento Fotografico

Fonte: Autor (2025).
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Figura 64: Planejamento em plano aéreo
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Fonte: Autor (2025).

Figura 65: Planejamento em plano contexto e aéreo
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Fonte: Autor (2025).

Execu¢do do shootplan: Com o shootplan finalizado, avangou-se para a etapa de
execucdo fotografica, materializando o contetido planejado durante o projeto. Para a
composicdo do cendrio, foram providenciadas cartolinas alinhadas a paleta de cores
selecionada, além de elementos para composi¢ao das cenas, como xicaras, teclado e café (em

p6 e em graos), que serviram de suporte ao objeto principal, ou seja, o chocolate. Durante a
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sessdo, realizaram-se pequenos ajustes pontuais nas composicdes e planos a fim de adequar o
projeto as condicdes reais e aos recursos disponiveis no momento. Apesar de seguir o roteiro
pré-estabelecido, o grupo experimentou diferentes iluminagao e angulos, buscando explorar o

maximo de possibilidades para atingir os melhores resultados ao fim do projeto.

Tratamento e entrega: Com a sessdo concluida, ¢ necessario que seja feito o
tratamento e edi¢do das fotografias realizadas. Para isso, utilizou-se os softwares Photoshop ¢
Lightroom, e, com eles, foram feitos ajustes de cor, exposi¢do e correcao de perspectiva, além
do tratamento de remog¢@o de manchas e imperfei¢des. No conjunto final, foram selecionadas
nove imagens estaticas, adaptadas para os formatos de website e de redes sociais, priorizando
que sua curadoria reforcasse sua narrativa do momento de pausa e descanso. As pecas foram
organizadas estrategicamente para guiar o olhar com as diferencia¢des cromaticas, trazendo

distintas sensacdes de intensidade ao publico-alvo do produto.

Figura 66: Resultado em plano aéreo

Fonte: Autor (2025).



Figura 67: Resultado em plano aéreo

Fonte: Autor (2025).

Figura 68: Resultado em plano contexto




Fonte: Autor (2025).
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Figura 69: Resultado em plano detalhe

Fonte: Autor (2025).

Figura 70: Resultado em plano detalhe

Fonte: Autor (2025).
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Figura 71: Resultado em plano detalhe

Fonte: Autor (2025).

Figura 72: Resultado em plano detalhe

Fonte: Autor (2025).
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Figura 74: Resultado em plano detalhe

Figura 73: Resultado em plano contexto

Fonte: Autor (2025). Fonte: Autor (2025).

Figura 75: Resultado em plano contexto

Fonte: Autor (2025).
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Consideracoes sobre o projeto

O projeto fotografico foi essencial para a consolidag@o técnica dos alunos no ambito
da fotografia de produtos. Além das habilidades teodricas, como os principios de Gestalt,
composi¢ao e estratégias de projeto, o trabalho demandou a capacidade pratica de um olhar
apurado para iluminagdo, angulos e pequenos detalhes que, em harmonia, formam um
material coeso e bem desenvolvido. A disciplina, como um todo, proporcionou uma
introdug¢do solida ao mundo da fotografia, estabelecendo uma base essencial para a
possibilidade de sua aplicagdo, tanto na fotografia como em outras areas do design grafico.

Ao fim, o projeto contou com resultados muito satisfatorios, sendo necessarios
apenas minimos ajustes na limpeza das imagens, como retirada de digitais e pequenas

manchas do fundo para ser possivel atingir a sua melhor apresentagao.
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3.4. Encarte do CD “The Black Parade” - Projeto Editorial

Figura 76: Encarte do album “The Black Parade”

Fonte: Autor (2025).

Categoria: Design Ano: 2025 Método: Bruno Munari

Editorial. (2002).

Equipe: Raissa Souza. Disciplina: Design Professor: Turla
Editorial. Alquete.

Este projeto foi desenvolvido como parte da disciplina de Design Editorial, ministrada
pela professora Turla Alquete, e consistiu na criacdo do redesign do encarte de um album
musical, com o objetivo de por em pratica os conteudos estudados na disciplina. Para a
elaboragdo do trabalho, foi escolhido, dentre cinco opgdes votadas pela turma, o album The
Black Parade da banda americana My Chemical Romance, focando nas sensagdes e
percepgdes pessoais sobre o album musical. Em seu desenvolvimento, foi utilizada a
metodologia de Bruno Munari (2002), sintetizando as etapas a fim de melhor adapta-las ao

projeto, como pode ser observado na imagem abaixo.
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Figura 77: Etapas adaptadas da metodologia de Munari (2002)

Das Coisas Nascem Colsas
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Fonte: Autor, adaptado de Munari (2002).

Defini¢do do problema: Conforme dito anteriormente, o trabalho consistiu na criacao
do redesign do encarte do dlbum da banda My Chemical Romance, The Black Parade. De
acordo com os critérios disponibilizados para a sua realizacdo, o projeto final deveria ser
aplicado em diferentes formatos e, ainda, deveria conter pelo menos uma das abordagens
editoriais ndo estruturais, como a Desconstrucao Linguistica, a Alusdo Pictérica ou Conceitual
e Composigao Optica Espontanea, que utilizam recursos como grid e tipografia de uma forma
mais fluida, a fim de traduzir conceitos através da mensagem visual. Além disso, o material
deveria conter em sua estrutura a bolacha, capa, verso de capa, verso de contra capa e

contracapa; elementos essenciais na constru¢cao de um album musical fisico.

Figura 78: Album “The Black Parade” original

s THE AR PR

Fonte: Spotify.
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Coleta e analise de dados: Para iniciar a execuc¢dao do projeto, foi realizada uma
imersdo nas faixas do album com o objetivo de identificar as sensa¢des e emogdes sentidas
durante a experiéncia, buscando o distanciamento da estética ja estabelecida no material
oficial. O album conta com o total de quatorze musicas que seguem a narrativa de um jovem
que descobre que estd acometido de uma doenga terminal, fato que pode ser observado,
principalmente, nas musicas Dead! e Cancer. Portanto, pode-se notar em suas letras e
composi¢des musicais a melancolia, raiva e frustragcdo, sentimentos que serviram de base para

a nova proposta visual.

A partir dessa imersdo, o redesign buscou traduzir a dualidade entre a fragilidade da
vida do paciente e a crueza da morte, conforme apresentado no moodboard. Seu conceito foi
baseado em obras de design grafico experimentais e da cultura punk, com forte presenca de
texturas, tipografias distorcidas e ilustragdes bastante expressivas, com a pretensdo da

diagramagdo atuar como uma extensao da narrativa do album.

Figura 79: Moodboard do projeto

T R

Fonte: Autor (2025).

Criatividade: Com as informagdes organizadas e conceito definido, iniciou-se a

etapa da criatividade, onde sdo geradas as ideias e rascunhados os elementos a serem
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selecionados para a etapa final. Para sua realizacdo, foram realizados esbogos visuais

inspirados nas referéncias anteriores, buscando, em seus elementos, transparecer o impacto e

ruido presente nas faixas musicais.

Figura 80: Esbogos iniciais
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Fonte: Autor (2025).
Figura 81: Esbogos iniciais
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Fonte: Autor (2025).

Entre os rascunhos elaborados, foi selecionada a ideia que possui como destaque
principal o trabalho tipografico. Para isso, foi desenvolvido um /ettering com o titulo do
album, de forma que apresentasse em seus tracos marcados a ideia de urgéncia e raiva. A

construcdo do lettering buscou utilizar a Desconstru¢ao Linguistica, com formas distorcidas
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e irregulares, remetendo tanto ao conceito sentimental quanto as referéncias visuais de
estética experimental e cultura punk. Além da tipografia, foram elaborados elementos
graficos para compor o layout da capa. A forma na cor vermelha com tragos pontiagudos em
unido a forma de lagrima busca enfatizar, além da composi¢do visual, a narrativa do album e
o conceito escolhido, refletindo tanto em suas cores quanto nos formatos, os sentimentos de
raiva ¢ frustragao.

Com o lettering da capa pronto, iniciou-se testes de cores e de layout dos demais
elementos. A paleta de cores selecionada contou com um total de quatro cores distintas que
foram trabalhadas em todo o material, sendo elas tons de branco, preto, vermelho e cinza
azulado. As cores foram pensadas para compor a narrativa de forma harmoniosa,

representando em suas nuances a melancolia e agressividade do album.

Figura 82: Paleta de cores
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Fonte: Autor (2025).

O desenvolvimento da contracapa contou com a utilizagdo de abordagens ndo
estruturais, onde foram experimentadas diferentes ideias até chegar no resultado desejado.
Sua composicao foi, inicialmente, encaixada em um conjunto de modulos sobrepostos e
subdivididos (Figura 83), mas a ideia foi descartada ao longo do processo, sendo substituida
pelo uso da Composi¢io Optica Espontinea, abordagem organizativa que se consolida,
principalmente, na hierarquia de informagdes. Nesse sentido, as faixas foram dispostas em
torno de um grid modular e hierarquizadas a partir das musicas de maiores destaques (Figura

84), e, posteriormente, foram adicionados outros elementos graficos sobrepostos a tipografia
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e ao fundo. A fonte tipografica utilizada foi a League Gothic, escolhida pela semelhanga de
pesos e forma base do lettering da capa, mas com o diferencial da boa legibilidade para

textos menores.

Figura 83: Protdtipos iniciais

Fonte: Autor (2025).

Figura 84: Layout da contracapa
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Fonte: Autor (2025).
Em seguida, desenvolveu-se a pdgina interior do encarte, material que

contém, comumente, as letras e créditos das faixas presentes no CD, sendo escolhida para
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exemplificar seu design a sexta faixa do album, “/ Don t Love You” (Figura 85). O layout foi
elaborado utilizando como base um grid de duas colunas e Desconstrugao Linguistica no
refrao final da letra. A desconstrucao foi inspirada na forma em que ¢ cantada a melodia da
musica, destacando os momentos de maior impacto sonoro. Além disso, a fim de somar a
narrativa da musica e a estética do projeto, detalhes ilustrados e riscados foram adicionados
ao layout. As tipografias utilizadas na pagina foram a League Gothic, para o titulo, e, para os
demais textos, a PT Serif, pela sua maior legibilidade em textos corridos e de proporgao

menor.

Figura 85: Layout da pagina do encarte
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Fonte: Autor (2025).
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Figura 86: Familias tipograficas utilizadas
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Fonte: Autor (2025).

Os demais componentes do encarte, como bolacha e versos, foram
desenvolvidos através de aplicacdes dos elementos ja existentes, a fim de atingir uma maior

unidade visual.

Figura 87: Verso da contracapa Figura 88: Verso da capa

Fonte: Autor (2025). Fonte: Autor (2025).
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Figura 89: Bolacha

e BACK
PARADE

MCR

Fonte: Autor (2025).

Solugao: Apos os testes e refinamentos dos /ayouts, selecionaram-se as melhores
propostas a fim de chegar a solugdo final do projeto. Além dos materiais planificados, foram
desenvolvidos mockups para que fosse possivel conferir tangibilidade ao encarte, permitindo

uma visualizacdo mais realista de seu resultado final.

Figura 90: Capa The Black Parade Figura 91: Contracapa The Black Parade
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Fonte: Autor (2025). Fonte: Autor (2025).
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Figura 92: Pagina do encarte

. | Don't LOVE You

YESTERDAY

YESTERDMY

Fonte: Autor (2025).

Figura 93: Mockup da capa em CD

Fonte: Autor (2025).



Figura 94: Mockup da contracapa em CD
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Fonte: Autor (2025).

Figura 95: Mockup dos versos, encarte ¢ bolacha em CD
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Fonte: Autor (2025).
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Figura 96: Mockup dos versos em CD

S e e

Fonte: Autor (2025).

Figura 97: Mockup em vinil

Fonte: Autor (2025).
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Figura 98: Mockup do Spotify

Fonte: Autor (2025).

Consideracoes sobre o projeto

O projeto de redesign do album representou um dos primeiros contatos da turma com
o Design Editorial, sendo fundamental para a expansao das habilidades projetuais. O
desenvolvimento desse projeto permitiu uma imersio no mundo do editorial mais
experimental, sendo essencial para a compreensao de como a organizagao visual pode reforgar

a narrativa de uma obra de diferentes tipos de midias.

A criacdo do projeto demandou uma analise profunda a fim de identificar os conceitos
mais pertinentes a problematica do trabalho, possibilitando a gestdo de layouts mais
complexos e experimentais, transitando entre criatividade e conceito técnico. O projeto final
trouxe resultados bastante satisfatorios, evidenciando de forma significativa o avango na

maturidade projetual e dominio das ferramentas e conceitos editoriais.
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3.5. Capa da Meio Pixel ed. 27 - Projeto Editorial

Figura 99: Capa da Meio Pixel n°27

n DESIGN FEITD
PRE GENTE
9,

%

Fonte: Autor (2025).

Categoria: Design Ano: 2025 Método: Bruno Munari
Editorial. (2002).

Equipe: Raissa Souza Disciplina: Design Professor: Turla

Ana Clara Rocha, Ana Editorial. Alquete.

Leticia Pereira, Caio
Monteiro, Danilo
Figueiredo, Samuel

Fernandes.

Como tradicdo da disciplina de Design Editorial, foi demandada pela docente a
criacdo da edi¢do de numero vinte e sete da revista do curso de Design Grafico do IFPB, a
Meio Pixel. O projeto fundamentou-se no conceito de economia solidaria, tematica central

trabalhada no periodo, buscando traduzir visualmente as ideias de cooperacdo e
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sustentabilidade através de uma diagramagdo bem desenvolvida. Para sua elaboracdo, foi
utilizada a metodologia de Bruno Munari (2002), adaptada em um total de quatro etapas a
partir de sua estruturagdo original, com o objetivo de sintetiza-las para atingir um resultado

mais eficaz para o projeto.

Figura 100: Etapas adaptadas da metodologia adaptada de Munari (2002)

Das Coisas Nascem Coisas

B MWunari {200 ]

Dafinlcdio oo Colota & Andliss
prodssma e dados

Crinlividsde

Fonte: Autor, adaptado de Munari (2002).

Defini¢ao do problema: De maneira geral, o trabalho consistiu no desenvolvimento
de um projeto editorial de revista, seguindo a tradicdo das turmas anteriores de elaborar as
respectivas edi¢cdes da revista de design grafico, Meio Pixel, dessa vez utilizando o eixo
tematico de economia solidaria, modelo econdmico baseado principalmente na cooperagao,
autogestao e sustentabilidade.

Diante da extensdo do projeto, a turma foi dividida em diferentes grupos que ficaram
responsaveis por determinadas fungdes. O grupo ficou responsavel, principalmente, pelo

desenvolvimento do logo e capa da revista, seguindo o conceito pré-estabelecido pela turma.

Figura 101: Exemplos de edigdes anteriores

Fonte: Acervo da revista.
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Coleta e analise de dados: Para dar inicio ao projeto, realizou-se uma pesquisa
visual com toda a turma para alinhar as ideias e chegar a um consenso. A pesquisa trouxe
como resultado final uma estética artesanal, feita a mao e que reforca a ideia da coletividade,

. . ’ 4 A
com um paleta de cores vibrante e tipografias de carater vernacular®. Quanto as
caracteristicas editoriais, definiu-se o formato da revista como quadrado e a diagramagdo
seguindo um grid de seis colunas, além da possibilidade de desconstrugdo em determinadas

paginas.

Figura 102: Quadro de conceito geral definido na reunido

 Concaito Geral ;-

Formato Gridl

g

Fonte: Autor (2025).

Logo apds a definicdo do conceito geral, foi desenvolvido por um dos grupos o
espelho da diagramagdo, determinando elementos importantes para manter a padronizagao da
revista, como grafismos, tipografias e paleta de cores definitiva. As tipografias foram
selecionadas para traduzir o conceito anteriormente definido de forma auténtica, mas, ainda
legivel. A tipografia display, Ruina, ¢ uma fonte marcante e texturizada escolhida para os
titulos, e a secundaria, Source Sans, uma fonte simples e legivel direcionada aos demais
textos da revista (Figura 103). Seu conjunto cromatico conta com um total de quatro cores
vibrantes que refletem a energia e a forga da coletividade, além de uma harmonia que garante

contraste em sua utilizacao.

* A estética vernacular “sugere a existéncia de linguagens visuais e idiomas locais, que remetem a
diferentes culturas” (Dones, 2016), ou seja, no campo do design, pode ser apresentado através de solugdes
graficas ligadas as produgdes locais de um povo.



86

Figura 103: Tipografias definidas
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Fonte: Autor (2025).

Figura 104: Paleta de cores
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Fonte: Autor (2025).

Os grafismos da revista seguiram, principalmente, a estética de colagem, com
bastantes texturas de papel, outros materiais e sobreposicoes, traduzindo de forma visual a
beleza das obras feitas a mao. Esse conceito estético serviu como base para o
desenvolvimento dos elementos da capa e marca, desenvolvendo-se, inicialmente, um painel
semantico (Figura 105) com referéncias de ideias semelhantes para possibilitar um maior

alinhamento visual com o conceito da turma.
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Figura 105: Painel Semantico

Fonte: Autor (2025).

O painel conta com um conjunto de referéncias visuais de texturas, ilustracdes,
técnicas e tipografia, auxiliando a identificar estilos e estética a serem seguidos. As imagens
apresentam um contraste entre o artesanal e o urbano, podendo ser observado nas imagens de

trabalhos manuais e de arte de rua, respectivamente.

Criatividade: Apds a fase de imersdo e analise dos dados, iniciou-se a concretizagao
do logo e capa. O logotipo utiliza uma jungdo da técnica de colagem unida a uma tipografia
display, buscando um equilibrio entre as midias exploradas no conceito estético da revista. O
uso dos dois elementos graficos confere versatilidade e personalidade a marca, garantindo

uma identidade de destaque que combina com a autenticidade natural da revista.
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Figura 106: Testes de logotipo

Fonte: Autor (2025).

Ap0s as exploragdes iniciais do logotipo, o projeto avangou para a construgdo da capa
da revista, buscando traduzir visualmente os conceitos coletividade e sustentabilidade,
inerentes ao modelo de economia solidaria. Durante a etapa de rascunhos, a narrativa visual
foi, principalmente, focada na interagdo entre personagens e na representagdo da
espada-de-sdo-jorge. A planta foi escolhida por possuir forte simbolismo de forca e

resiliéncia, elementos essenciais para exercer as praticas solidarias e de apoio.



89

Figura 107: Rascunhos iniciais de capa

Fonte: Medeiros (2025).

Para a elaboracdo do elemento central da capa, foram exploradas diferentes
possibilidades de estilos e de execucao da figura, como por ilustracdo digital até modelagem
3D através do software Blender (Figura 108). Nessa etapa, testaram-se texturas, cores €
composicdes até que fosse atingido o melhor resultado na perspectiva da maioria dos grupos,
selecionando-se, ao fim, o esboco de ilustragdo 2D que trabalharia o grupo de personagens

ao redor da planta (Figura 110).



90

Figura 108: Teste em 3D Figura 109: Rascunho de ilustragdo um

MEil
PINEL

Fonte: Fernandes (2025). Fonte: Medeiros (2025).

Figura 110: Rascunho de ilustracdo dois

Fonte: Autor (2025).

Apds a aprovagdo do rascunho, deu-se andamento na sua finalizagdo, refinando os

detalhes de maneira que combinasse com a estética desenvolvida para a revista. A ideia foi
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trazer na ilustragdo um storytelling em que um grupo de personagens, em colaboragéo,
constroem a planta espada-de-sdo-jorge, comunicando de maneira visual os principios da
economia solidaria explorados na revista. A ilustracao conta com tragos irregulares e texturas

que simulam lapis de cor e colagem, passando a ideia de uma produg¢do tradicional feita a

mao.

Figura 111: Ilustragdo finalizada

Fonte: Autor (2025).

Com a ilustracdo finalizada, iniciou-se o processo de defini¢do do /ayout da capa,
onde foram distribuidos os elementos de forma eficaz para chamar a atengdo do leitor.
Inicialmente, realizaram-se testes onde a composi¢ao contou com os grafismos mais livres
pelo layout, aplicando-os com inclinagdes e cores simples, conferindo dinamismo aos

elementos adicionados (Figura 112).

5 Storytelling, no portugués “Contar historias”, € um conceito comunicacional e estratégico que pode
ser definido como uma forma de estruturar dados de uma maneira experienciavel, oferecendo possibilidades de
aprimorar a criagdo de uma narrativa. ( Melo, Bruno F. et. al, 2025).
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Figura 112: Layouts iniciais
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Fonte: Autor (2025).

No entanto, a ideia anterior foi posteriormente descartada pela falta de interagdo entre
os elementos, sendo substituida pela unido da utilizagdo dos grafismos da revista com os
elementos exclusivos da capa, aplicando a ilustragdo em um quadro central que trouxe
destaque e possibilitou uma melhor organiza¢do dos outros elementos, sendo empregados
seguindo as guias ao redor do quadrado.

Realizaram-se diversos testes que contaram com diferenciagdes de cor, planos,
composicdes e grafismos, at¢ que fosse possivel atingir o resultado que seguisse o

planejamento de maneira mais eficiente.
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Figura 113: Testes de layout

LN

Fonte: Autor (2025).

Solucio: A realizagdo dos testes do logo e da capa auxiliou o grupo a atingir o
resultado final e a aprovagdo da maioria da turma. O logo contou com duas versoes
semelhantes, porém com cores distintas, para possibilitar a aplicacdo em fundos claros e
escuros. A tipografia selecionada, a Londrina Solid, conta com o formato bold e uma leve

textura que remete ao artesanal, conectando-se ao conceito geral da revista.
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Figura 114: Aplicagdo do logo em diferentes fundos

Fonte: Autor (2025).

A capa escolhida apresenta a ilustracdo como elemento central e ndo limitada a
moldura, que contou com uma padronagem desenvolvida com um dos grafismos da revista
disponibilizados. Utilizou-se recursos graficos como escala e cores para determinar os
elementos de foco, distribuindo-o entre a marca, ilustracdo ¢ matérias da revista. Além disso,
realizou-se a aplicagdo da textura de papel em opacidade moderada, mantendo a

padronizagdo com os objetos do interior da revista.



95

Figura 115: Capa finalizada
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Fonte: Autor (2025).

Com o objetivo de conferir tangibilidade ao resultado final da revista,

desenvolveram-se mockups que permitiram uma melhor visualizagdo de sua possivel forma

impressa.
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Figura 116: Mockup da capa e matéria

Fonte: Autor (2025).

Figura 117: Mockup da capa

Fonte: Autor (2025).
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Consideracoes sobre o projeto

O projeto da edicdo vinte e sete da revista Meio Pixel contou com um dos primeiros
contatos da turma com o design editorial de revistas. O trabalho foi completo, indo da capa
até as pesquisas para as matérias da parte interior, resultando em um projeto bem
fundamentado e com a possibilidade de publicagdo. Um dos maiores desafios foi lidar com
as diferentes perspectivas de toda a turma e chegar num consenso geral, sendo um projeto
essencial para o desenvolvimento da habilidade de trabalhar em grupos extensos e da
absor¢do de criticas construtivas.

Ao fim, apesar das dificuldades, o projeto finalizado trouxe resultados bastante
satisfatorios e ideais para as necessidades da revista, apresentando-se como um projeto

visualmente bonito e bem estruturado.
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3.6. Carmilla: A Vampira de Karnstein - Projeto Editorial

Figura 118: Livro “Carmilla”

Fonte: Autor (2025).

Categoria: Design Ano: 2025 Método: Bruno Munari
Editorial. (2002).

Equipe: Raissa Souza Disciplina: Design Professor: Turla

Ana Clara Rocha, Ana Editorial. Alquete.

Leticia Pereira.

Para a avaliacdo final da disciplina de Design Editorial, foi proposta pela docente a
realizacdo de um projeto editorial de design de um livro com tematica livre. Para isso, foi
selecionado pelo grupo o livro de literatura gotica “Carmilla: A Vampira de Karnstein”, do
autor Sheridan Le Fanu. O projeto teve como objetivo possibilitar a pratica dos conceitos
estudados em sala, além de proporcionar a experiéncia de organizacdo e fechamento de
arquivos para impressdo. Como base para o desenvolvimento do projeto, foi utilizada a
metodologia generalista de Bruno Munari (2002), com etapas adaptadas para a melhor

execug¢ao do projeto.
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Figura 119: Etapas adaptadas da metodologia de Munari (2002)

Das Colsas Nascem Coisas
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Fonte: Autor, adaptado de Munari (2002).

Defini¢ao do problema: O projeto consistiu na criagdo editorial e da diagramacao do
livro “Carmilla: A Vampira de Karnstein” de Sheridan Le Fanu. Dentre os critérios para sua
execucdo, estavam elementos bésicos desse tipo de material, como as capas, folha de rosto,
sumario, colofdo e, no minimo, um capitulo completo; tudo utilizando como software
principal o Adobe InDesign, podendo também utilizar outros programas para auxilio na

criacdo de graficos pontuais.

Coleta e analise de dados: Apds a selecdo do livro e defini¢do dos critérios do
trabalho, foi realizada a leitura do livro para ser possivel entender e alinhar o design a sua
narrativa. “Carmilla” ¢ uma das primeiras obras modernas com teor vampirico, considerada
inovadora na literatura inglesa, de acordo com Souza e Souza (2018). A histéria ¢ um
classico da literatura gotica, estilo literario caracterizado pela esséncia relacionada ao
sobrenatural e sombrio, com elementos que desafiam a razdo cientifica e social de diferentes
periodos histdricos (Souza; Souza, 2018). O romance foi publicado em 1872 na revista
literaria The Dark Blue, antecedendo o classico “Dracula” em 26 anos.

O enredo acompanha a jovem Laura, que vive em um castelo isolado na Estiria
vitoriana, onde conhece e desenvolve uma relagdo intensa com a misteriosa Carmilla, a
cativante moca de longos cabelos negros. Ao longo da trama sdo relatadas diferentes
situagdes estranhas, apari¢des de seres sobrenaturais e mortes misteriosas desde a chegada da
jovem ao castelo. O livro possui uma atmosfera gotica e sensual, com um toque feminino e
subtexto queer’ que serviram como principais inspiragdes para o desenvolvimento dos

elementos graficos do livro.

¢ A palavra queer é um termo ressignificado politicamente e atualmente utilizado, principalmente, de
maneira identitaria pela comunidade LGBTQIAPN+, principalmente através do desenvolvimento da Teoria
Queer desde os anos 90. (Campo, Louise da, 2023)
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Logo apds a defini¢do geral das tematicas abordadas no livro, foi elaborado um
moodboard para a criagdo do conceito da capa, ilustracdes da parte interior do livro e
diagramacgdo. O foco foi buscar nas referéncias o lado sombrio e a feminilidade do livro,
utilizando ilustra¢des detalhadas de figuras femininas e diferentes texturas como a renda e

fios de cabelo.

Figura 120: Moodboard e referéncias - “Carmilla”

Fonte: Autor (2025).

Criatividade: Inicialmente, a paleta de cores foi desenvolvida tanto a partir do
moodboard, quanto a partir das citagdes do livro. Portanto, foram escolhidas trés cores
significativas, sendo elas o vermelho, para representar a paixdo, o perigo e o sangue, além de
ser o ponto de realce na obra; o preto, para conceder contraste e base para as outras duas
cores, € pela sua recorréncia em materiais de contetido gotico e vampiresco; e, por fim, o

branco para destaque ¢ finalizagao de elementos especificos.
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Figura 121: Paleta de cores
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Fonte: Autor (2025).

Em seguida, iniciou-se a criagdo da capa e demais elementos externos do livro
(Figuras 122 e 123). A ideia principal foi destacar as principais caracteristicas da
personagem Carmilla, atributos mencionados de forma recorrente no livro, como a sua pele
palida, seus longos cabelos negros e seu par de caninos afiados. A maneira em que suas
caracteristicas foram trabalhadas no design teve o objetivo de agucar a curiosidade do leitor e

transparecer a aura de mistério da personagem.

Figura 122: Rascunhos iniciais

i
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Fonte: Autor (2025).



102

Figura 123: Rascunhos da capa

CARMILLA ( l”mlé.ﬁ -
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Fonte: Autor (2025).

Concluida a fase de estudos, procedeu-se a finalizacdo da ilustracdo da capa do
projeto, elaborada utilizando nanquim para criar um contraste maior entre luz e sombra,
inspirada, principalmente, nas referéncias apresentadas anteriormente no moodboard. A
composi¢ao foi estrategicamente pensada para ocupar o plano de fundo em larga escala,

conferindo continuidade em ambas as capas do livro.

Figura 124: Ilustragdo da capa

Fonte: Autor (2025).
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Logo apds, com a ilustra¢ao pronta, iniciaram-se os testes de tipografia e composi¢ao
da capa até chegar ao resultado mais satisfatorio. As tipografias selecionadas para a capa
foram a Cormorant Garamond e a Tangerine (Figura 125), para o autor e subtitulo, e titulo,
respectivamente. A Cormorant Garamond foi escolhida pelo seu ar mais classico e elegante,
casando com a estética abordada no contetdo do livro. Ja a tipografia Tangerine foi
selecionada pela sua forma caligrafica, arredondada e elegante, trazendo o lado mais
romantico ¢ feminino do conto, refletindo em suas formas a relacdo entre as duas
protagonistas.

Para a contracapa, onde hd a sinopse, foi utilizada a tipografia Crimson Text,
selecionada pela sua melhor legibilidade em textos mais longos. Além disso, foi adicionada

uma pequena ilustracao original de flor para compor a contracapa.

Figura 125: Tipografias utilizadas

S —

Jangerine Crimson Text

Reégular

0123456789

Fonte: Autor (2025).

Figura 126: Testes de tipografia

Carmilla | CARMILLA | CARMILA | Carmilla | CARMILLA

Fonte: Autor (2025).
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Figura 127: Capas finalizadas
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Fonte: Autor (2025).

Partindo para a elaboragdo do miolo do livro, foram desenvolvidos os elementos
comuns em uma diagramacao literaria, como folha de rosto e sumario. A diagramacao desta
etapa iniciou-se nos versos, no qual foi utilizada uma textura de liquido nas cores preto e
vermelho, referenciando aos momentos finais do livro, onde Carmilla é encontrada disposta

sobre sangue em um tamulo.
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Figura 128: Versos

Fonte: Autor (2025).

Os capitulos foram pensados para se apresentarem de forma mais classica, utilizando
pequenas ilustragdes relacionadas a histdria e letras capitulares’ em suas aberturas, além da
utilizacdo da cor vermelha em alguns elementos da diagramagdo, a fim de destacar
informacodes e, também, trazer um maior zelo estético ao livro. Grande parte das ideias foram
utilizadas no material final, com excecdo do uso de arabescos e ilustracdes nos cantos

superiores das aberturas de capitulos, que posteriormente foram descartados.

7 As letras capitulares sdo um recurso grafico utilizado desde o periodo medieval para marcar o inicio
de uma frase ou texto, conferindo-lhes personalidade e impacto visual. De acordo com Cattani e Denardi
(2021), elas apresentam uma grande diversidade de usos, explorando elementos além do aspecto visual da letra
em si, mas recursos como escala, texturas, tipografia e posicao relativa ao texto, evidenciando sua relevancia no
projeto grafico contemporaneo.
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Figura 129: Rascunhos de capitulos

L

Fonte: Autor (2025).

Solucio: Apos todos os testes realizados e informagdes coletadas, desenvolveu-se a
solucdo final do projeto, apresentada através das planificagdes (Figura 130), mockups para
melhor visualizagao e livro fisico. Foram desenvolvidas duas versdes, sendo uma com capa
comum e orelhas, e capa dura. Em ambas as versdes, suas dimensdes foram em tamanho A5

e quarenta e duas paginas, com o total de trés capitulos diagramados.

Figura 130: Planificagdo para a capa comum com orelhas

Fa Ty

Carmilla

Fonte: Autor (2025).
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Figura 131: Mockup em capa dura
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Fonte: Autor (2025).

Em seguida, no seu interior, foram adicionadas ilustragdes nos versos das folha de
anterrosto (Figura 132), folha de rosto (Figura 133) e sumadrio (Figura 134). As pequenas
ilustragdes sdo inspiradas no conteudo e estética do livro, sendo uma a representacao de uma
criatura semelhante a um morcego, e a outra ramos de flores com espinhos, simbolizando a

feminilidade e a crueza do conto.
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Figura 132: Mockup dos versos

Fonte: Autor (2025).

Figura 133: Mockup da folha de rosto

Fonte: Autor (2025).
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Figura 134: Mockup do sumario

b TTo i

Fonte: Autor (2025).

Nas aberturas de capitulos (Figura 135), utilizaram-se ilustragdes da publicacdo
original do livro aplicadas em fundo vermelho, além de uma breve descri¢do sobre o artista
da obra e o ano da sua publicacdo. Além disso, a cor vermelha foi utilizada também na
paginagao, marcador superior com o titulo do livro e nos nimeros e titulos dos respectivos
capitulos, de forma que se diferencie dos demais elementos do texto corrido. Também nas
aberturas de capitulo, foram utilizadas as ilustragcdes anteriores de forma semelhante a
arabescos para compor a diagramac¢do das paginas. As capitulares foram inseridas, também
na cor vermelha, a fim de trazer uma maior sofisticagdo e sobriedade a estética geral

escolhida.



Figura 135: Capitulo dois

11
@ P
= i --I.-"'ﬂ__

Lima conwvidads

Fonte: Autor (2025).

Figura 136: Mockup do capitulo dois

Fonte: Autor (2025).
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Consideracdes sobre o projeto

O trabalho marcou mais um passo a frente no mundo editorial, sendo o primeiro
projeto de editoracdo de livro seguindo os conceitos e conhecimentos do design editorial.
Para esse projeto, foi necessario entender questdes como espelhamento das paginas, margens,
elementos necessarios em um trabalho literario e, principalmente, as habilidades no software
InDesign, no qual ainda ndo apresentava muita pratica. Lidar com o fechamento do arquivo
para impressdo foi uma das etapas mais desafiadoras, exigindo conhecimentos de sofiware e
da capacidade de visualizagdo de projeto, com o maximo de atencdo a detalhes para evitar o
maximo de erros possiveis.

Ao fim, o projeto apresentou resultados bastante satisfatorios, com apenas pequenas
alteracdes a serem feitas para melhorar o rigor estético do trabalho, como retirar pequenos
erros que passaram despercebidos nas ilustracdes e melhorar a composicdo das descri¢des

das figuras de abertura de capitulos.
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3.7. UPAE - Sistema de Identidade Visual

Figura 137: Logo aplicada em fotografia

Fonte: Autor (2025).

Ano: 2025 Método: Maria Luisa
Peon (2009).

Categoria: Identidade
Visual.

Equipe: Raissa Souza Cliente: Prefeitura de

Ana Clara Borges. Guarabira.

Durante o estdgio na empresa Borges Brands, houve o trabalho de rebranding das
identidades visuais da cidade de Guarabira, do Estado da Paraiba. Foi desenvolvido um
projeto que consistiu no redesign da marca da UPAE, a Unidade de Processamento de
Alimentos Escolares da cidade de Guarabira. Seu objetivo foi trazer mais vida e aproximacao
do publico com a Unidade, além de ser atualizada com base na marca atual da prefeitura.
Para sua concepg¢do foi utilizada a metodologia de criagdo de identidades visuais de Maria

Luisa Pedn (2009), aplicando as fases mais pertinentes ao desenvolvimento do projeto.
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Figura 138: Etapas da metodologia de Maria Luisa Pedn (2009)

Sisteimas de ldentidadea Visual

Maria {wnas Pogn | 2000}

Fonte: Autor, adaptado de Pe6n (2009).

Problematizagio: Para o bom desenvolvimento do projeto, realizou-se o seu briefing
a partir de pesquisas sobre a instituicao, auxiliando na concep¢do da marca conectada aos
seus principios e ideais. A UPAE ¢ a Unidade de Processamento de Alimentagdo Escolar e
desempenha um papel estratégico na Prefeitura de Guarabira, sendo responsavel pela
producgdo de cerca de seis mil refeicdes didrias para os alunos da rede municipal de ensino. A
unidade abastece um total de treze creches e vinte e nove escolas, garantindo uma
alimentacdo balanceada e nutritiva para criangas ¢ adolescentes do municipio.

O estabelecimento possuia como identidade visual apenas um logo simples e
desatualizado, com um design que ndo refletia adequadamente os valores da Unidade. Diante
disso, foi proposto pela Prefeitura o redesign e atualizagdo da identidade visual da UPAE.
Para isso, necessitou-se, principalmente, da modernizacdo e profissionalizagdo do logo
anterior, de maneira que destacasse a esséncia do local e seu compromisso em oferecer os

sabores e a seguranca necessarios para o desenvolvimento saudavel dos jovens da cidade.

Figura 139: Logo antiga

UPAE

UNIDADE DE PROCESSAMENTD

DEALIMENTOS ESCOLARES
Guarabira-PB

Fonte: Acervo da Prefeitura de Guarabira.

Concepcao: Para iniciar a etapa visual da identidade, desenvolveu-se, primeiramente,
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um moodboard com referéncias estéticas e graficas relacionadas ao projeto (Figura 140). A
ideia geral foi elaborar, com formas modernas, uma identidade que transmitisse o frescor de
uma alimentacdo saudavel feita com compromisso, com cores vividas e formas organicas.
Além disso, também foram coletadas referéncias para a criagdo de uma personagem que
representasse a marca, oferecendo mais personalidade e aproximando o publico ao trabalho

da unidade.

Figura 140: Moodboard

Fonte: Autor (2025).

A partir da coleta de referéncias visuais, iniciou-se a etapa de rascunhos da nova
identidade. Para a sua concepc¢do, identificou-se os principais elementos do logo anterior, a
fim de sistematiza-los de maneira moderna, sem perder a esséncia da ideia inicial.
Inicialmente, preservaram-se as representacdes da panela e dos talheres (Figura 141), agora
redesenhados de forma simplificada e atual, sendo testada tanto com linhas aparentes, quanto
em forma vazada.

Na sequéncia, experimentaram-se diferentes possibilidades e composigdes para os
elementos centrais e as hastes. Optou-se pela solucdo final em angulos levemente inclinados,
concebendo mais dinamismo a marca e afastando-se da rigidez do logo anterior.

Ao final, adicionou-se em sua parte superior uma referéncia ao grafico de casa que
circulava o logo anterior, aplicada de forma sutil e proporcional, transmitindo em seu
simbolismo os valores de acolhimento € o compromisso institucional com a alimentacao

infantil.
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Figura 141: Rascunhos iniciais

Fonte: Autor (2025).

Em seguida, foram selecionadas as cores a serem utilizadas no projeto. A paleta foi
desenvolvida, principalmente, a partir do conjunto j& disponivel na identidade visual da
Prefeitura de Guarabira (Figura 142), buscando assegurar que a nova identidade seguisse
como uma extensao direta dos servigos assistenciais da cidade.

Dessa maneira, foram selecionadas as cores mais pertinentes ao projeto, de forma que
a composicdo cromdtica remetesse a diversidade da alimentacdo e a vitalidade dos
ingredientes naturais (Figura 143), resultando na escolha do vermelho, verde, laranja e
amarelo. Por fim, foi incorporado o branco para oferecer equilibrio e legibilidade em

determinados pontos.
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Figura 142: Paleta de cores da Prefeitura de Guarabira
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Fonte: acervo da Prefeitura de Guarabira.

Figura 143: Paleta de cores selecionada

omibi] u LI

Fonte: Autor (2025).

Apo6s a definicdo do logo e da paleta de cores, buscou-se uma tipografia que se
apresentasse ideal para o compor o logotipo. Para isso, foram pesquisadas fontes simples e
sem serifa, que possuissem formas modernas ¢ levemente arredondadas. Diante disso, foram
selecionadas, ao fim, as tipografias Barlow para a designacdo e Signika para o nome, sendo

essa aplicada com pequenas modificacdes em seus cantos para remeter as verduras em

folhas.
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Figura 144: Tipografias utilizadas para o logo

Signika Barlow
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Fonte: Autor (2025).

Figura 145: Logotipo principal finalizado

UPAE

Unidade de Processamento
da Alimenios Escolares

Fonte: Autor (2025).

Para finalizar o desenvolvimento geral da identidade visual, foi elaborado o design da
personagem a ser implementada na marca. A ideia foi desenhar uma cozinheira que
representasse os funciondrios do local, além de ter uma aparéncia acolhedora e carismatica,
podendo ser utilizada nos materiais da marca. A ilustragcdo contou com tragos estilizados e

com as cores baseadas na paleta de cores desenvolvida para o redesign da identidade visual.
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Figura 146: Rascunho inicial da personagem Figura 147: Personagem finalizada

Fonte: Autor (2025). Fonte: Autor (2025).

Especificacdo: Com os principais materiais desenvolvidos e aprovados, sdo
especificadas suas possibilidades de aplicagdes e particularidades. Nos materiais que
possuem texto, deve ser usada as tipografias disponiveis na identidade visual da propria

prefeitura, sendo elas a Heading Now para titulos e Neulis para textos.
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Figura 148: Tipografias secundarias
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Fonte: Autor (2025).

Para a paleta de cores, foram especificados os codigos cromaticos de cada uma nos

formatos de HEX e RGB para telas digitais e CMYK para materiais impressos.

Figura 149: Paleta de cores

B3R LN ATEFFES

Fonte: Autor (2025).
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O logo possui caracteristica de imagotipo, ou seja, o simbolo e tipografia podem ser
utilizados tanto juntos quanto separados. Além disso, sua versdo com nome e designagdo
possui os formatos horizontal e vertical. Sua versdo colorida deve ser aplicada em fundos
brancos ou muito claros, e em qualquer cor de fundo além dessas deve ser empregado o logo

inteiramente na cor branca, contanto que esteja bem visivel e legivel.

Figura 150: Exemplos de aplicagdo do logo

Fonte: Autor (2025).

Em seguida, a ilustragdo da personagem pode ser utilizada em diferentes materiais da
marca, podendo haver composi¢des com logo, texto e padronagens de cor. Destacou-se
também a sua possibilidade de aplicagdo em diferentes tons de fundo, desde que haja a boa

visualizacdo da ilustracdo no espaco.
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Figura 151: Exemplo de aplicagdo da personagem
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Fonte: Autor (2025).

Figura 152: Exemplo de aplicagd@o da personagem em fundo colorido

Fonte: Autor (2025).
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Ao fim, foram sugeridas as possibilidades de aplicacdo da identidade visual em

\

diferentes meios pertinentes a marca, como em aventais, crachas ¢ blocos de anotagdes,

permitindo uma visualizagdo mais realista de seu resultado final.

Figura 153: Mockup de bloco de anotacdes

Fonte: Autor (2025).

Figura 154: Mockup de avental

Fonte: Autor (2025).
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Figura 155: Mockup de crachas

Fonte: Autor (2025).

Consideracoes sobre o projeto

O projeto marcou um dos primeiros trabalhos profissionais desenvolvidos para a
Prefeitura de Guarabira durante seu periodo de rebranding, sendo essencial para a
possibilidade de aplicagdo dos conhecimentos adquiridos durante o curso de Design Gréafico.
O trabalho demandou habilidades para com o desenvolvimento de identidades visuais e
ilustracdo, demonstrando as possibilidades de uso do design em um projeto institucional com
compromisso social.

Finalizado, o projeto apresentou em suas caracteristicas um desempenho adequado as
expectativas da Prefeitura, sendo aprovado e implementado na institui¢do. Do ponto de vista
do design, o projeto foi simples mas desenvolvido com elementos modernizados e funcionais

entre si.
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3.8. Festa das Debutantes 2025 - Sistema de Identidade Visual

Figura 156: Aplicag@o do logo em fotografia

CFESTA DAS
DEBLTANTES

Fonte: Autor (2025).

Ano: 2025 Método: Alina Wheeler
(2019).

Categoria: Identidade
Visual.

Equipe: Raissa Souza Cliente: Prefeitura de

Ana Clara Borges. Guarabira.

O projeto foi desenvolvido durante a participacdo no estdgio na empresa Borges
Brands, onde foi contratado para criar um projeto de design para a edicdo do ano de 2025 da
Festa das Debutantes, evento promovido por meio da Secretaria de Educacdo da Prefeitura
de Guarabira. Para a sua realizagdo, foi criada a identidade visual do evento que celebra a
passagem cultural para uma nova fase da vida das jovens meninas da cidade. O projeto foi
idealizado utilizando como base a metodologia de Alina Wheeler (2019), aplicando de forma
adaptada suas quatro primeiras etapas, alcangando os resultados de maneira mais pertinente

ao sistema.
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Figura 157: Etapas adaptadas da metodologia de Wheeler (2019)

Design e ldentidade de Marca

Alina Wheatar (241141

Canducio da pequecs EHI:::EIEI::P dir

Blasalgn e Klasinlacde

Fonte: Autor, adaptado de Wheeler (2019).

Conducio da pesquisa: Buscando melhor compreender as necessidades do projeto,
foi feita uma pesquisa sobre o evento e suas edi¢des anteriores em sites e matérias da cidade.
O projeto social “Festa das Debutantes” ¢ uma iniciativa anual desenvolvida pela Secretaria
de Educacdo da Prefeitura de Guarabira que acontece desde o ano de 2019. O evento busca
viabilizar a celebracdo dos quinze anos das jovens estudantes da rede municipal de ensino,
contando com a presenca das autoridades locais, banda musical, entrega de rosas e a
conhecida valsa das debutantes, sendo cuidadosamente preparado para proporcionar um

momento Unico em suas vidas.

Figura 158: Participantes da Festa das Debutantes 2025

Fonte: Prefeitura de Guarabira (2025).



126

Esclarecimento de estratégia: A concep¢do do projeto foi estruturada para
harmonizar a elegancia caracteristica de celebracdes de debutantes usuais a estética de
feminilidade moderna e jovial, o que também serviu como base para seu publico alvo.
Portanto, com esse objetivo, desenvolveu-se um moodboard que retrata de maneira visual o
conceito esperado, reunindo referéncias de tragos finos, formas organicas, figuras florais e

molduras, além de uma selegdo de cores leves ¢ rosadas, conferindo unidade visual entre os

elementos.

Figura 159: Moodboard

Fonte: Autor (2025).

Na sequéncia, foram definidos pela Prefeitura os principais meios a ser aplicada a
identidade visual, sendo eles os materiais impressos, ou seja, a papelaria para divulgacao e

organizac¢ao do evento, como convites, senhas e adesivos.

Design de Identidade: Para iniciar a etapa de concepcdo da identidade visual, foi
elaborada, primeiramente, a paleta de cores do projeto. O conjunto monocromatico foi
desenvolvido, principalmente, com base nas referéncias visuais apresentadas anteriormente,
portanto, foram utilizados tons de rosa e bege. O conceito teve como o objetivo comunicar de
maneira visual a ideia da feminilidade e encanto, elementos recorrentemente lembrados

quando a cor rosa ¢ abordada.
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Figura 160: Paleta de cores
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Fonte: Autor (2025).

Em seguida, foram definidas as tipografias a serem utilizadas nos materiais do
projeto. Para o logo e titulos, foram inicialmente testadas diferentes tipografias que
transmitissem a sofisticacdo esperada para a identidade visual. A ideia inicial foi utilizar
tipografias curvas e caligraficas classicas, em conjunto com uma fonte serifada e de médio
contraste. Entretanto, a ideia foi substituida pela aplicacdo da tipografia Fleur (Figura 162),
fonte serifada de tracos finos e leves curvas, comunicando a mensagem ideal para a

identidade visual.

Figura 161: Testes de tipografia

R e

Fonte: Autor (2025).
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Figura 162: Versoes com a tipografia Fleur

Fonte: Autor (2025).

Logo apos, iniciou-se a etapa de design do simbolo da marca, desenvolvido como
uma ilustracdo estilizada de um lirio, flor conhecida por representar delicadeza e juventude.
Durante o processo, foram exploradas distintas composi¢des (Figura 163), selecionando-se
sua versdo simetricamente espelhada aplicada no interior de uma moldura, refor¢ando a
estética elegante e classica do projeto. Além de sua fung¢do como base do simbolo, a
ilustragdo original foi utilizada para o desenvolvimento de padronagens de fundo (Figura

164), auxiliando na composi¢do e garantindo unidade visual aos materiais graficos.
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Figura 163: Testes de simbolo

Fonte: Autor (2025).

Figura 164: Padronagem ilustrada

Fonte: Autor (2025).

Criacao de pontos de contato: Apds a definicdo dos elementos e conceitos,
refinou-se a identidade visual a fim de atingir os melhores resultados na entrega e concepgao
dos materiais. Dessa maneira, primeiramente, foi definido o logo da identidade visual,
concebido a partir da jun¢do do simbolo e titulo tipografico selecionados anteriormente,
chegando a solucdo ideal para o projeto. Além disso, o simbolo pode ser utilizado de forma

unica, desde que de facil visualizagdo.
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Figura 165: Logo completa
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Fonte: Autor (2025).

Figura 166: Simbolo

Fonte: Autor (2025).
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A fim de ser utilizada em textos maiores de maneira que ndo comprometa a
legibilidade, foi selecionada como tipografia secundaria a Raleway, fonte simples e sem

serifa, caracterizada pela extensa familia tipografica, possibilitando a sua diversidade de uso.

Figura 167: Tipografias utilizadas
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Fonte: Autor (2025).

Ao final, a identidade visual foi empregada da maneira mais coerente ao projeto,
realizando-se mockups para possibilitar uma visualizagdo mais precisa dos materiais.
Portanto, foram desenvolvidos prototipos de convite e senhas, para serem entregues aos
convidados; e adesivos circulares, para serem utilizados nos materiais da festa, cada um
seguindo a proposta desenvolvida para a identidade visual e com as informacdes

disponibilizadas pela Prefeitura.
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Figura 168: Mockup de senha individual
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Fonte: Autor (2025).
Figura 169: Mockup de convite

Fonte: Autor (2025).
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Figura 170: Mockup de adesivos

Fonte: Autor (2025).

Consideracoes sobre o projeto

O desenvolvimento do projeto foi notavel para a constru¢do de novos conhecimentos
para a designer. Um dos maiores desafios foi lidar com a sua natureza sofisticada e sobria,
ambito, até entdo, pouco explorado em outros projetos académicos e profissionais.
Finalizado, o projeto foi aprovado e trouxe bons resultados, tanto de forma pratica quanto
visual. No entanto, ¢ pertinente pequenos ajustes a serem feitos quanto a questdo da
legibilidade da tipografia do logo a longo alcance, sendo necessario o engrossamento de suas

linhas para assim ser possivel chegar a solugdo mais ideal ao sistema de identidade visual.
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3.9. 138 Anos de Guarabira - Sistema de Identidade Visual

Figura 171 Aplicagdo do logo em fotografia
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Fonte: Autor (2025).

Ano: 2025 Método: Alina Wheeler
(2019).

Categoria: Identidade
Visual.

Equipe: Raissa Souza Cliente: Prefeitura de

Ana Clara Borges. Guarabira.

Durante o estagio na Borges Brands, com o objetivo de comemorar os cento e vinte €
oito anos da cidade de Guarabira, do estado da Paraiba, foi desenvolvido um projeto que
sintetiza a heranca histérica e cultural da regido com uma estética marcante e atualizada. Para
isso, desenvolveu-se um sistema de identidade visual, planejado estrategicamente para
estampar os materiais publicitarios do local em toda a sua época festiva, oferecendo
experiéncia visual e forca a celebragdo. Seu desenvolvimento foi baseado na metodologia
para identidades de marca de Alina Wheeler (2019), adaptando suas etapas para os melhores

resultados do projeto.
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Figura 172: Etapas da metodologia de Wheeler (2019)
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Fonte: Autor, adaptado de Wheeler (2019).

Conducido da pesquisa: Para ser possivel iniciar o desenvolvimento do projeto,
foram realizadas pesquisas sobre a celebracdo e uma breve andlise sobre outros projetos de
carater semelhante.

Diante do aniversario de cento e trinta e oito anos da considerada rainha do brejo
paraibano, Guarabira, ¢ realizado um planejamento de festividades para comemoracdo da
data tdo especial para seus habitantes. Portanto, foi sugerido pela Prefeitura a criagdo de uma
identidade visual para estampar os materiais digitais publicitarios da cidade durante o més de
novembro, ou seja, o periodo de celebracao do aniversario da regido, caracterizada por sua
rica religiosidade e cultura nordestina, sendo famosa, principalmente, pela figura do Frei

Damiio e pela arte naif ™.

8 A arte naif ¢ uma manifestagdo artistica que era atribuida, principalmente, de forma pejorativa, a
artistas de classes baixas e autodidatas, sendo reconhecida somente em meados do século XIX pelos intelectuais
europeus. Seu nome, de origem francesa, pode ser traduzido como “ingénuo”, pois a manifestagdo possui um
estilo simplificado que retrata o cotidiano e o imaginario coletivo, sendo constantemente associado a arte
popular (Leite; Toneto, 2018).
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Figura 173: Fotografia da cidade de Guarabira
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Fonte: Acervo da Prefeitura de Guarabira.

Com o objetivo de fundamentar a proposta visual, realizou-se um benchmarking
(Figura 174), que consistiu na coleta de informacdes visuais sobre identidades de eventos
comemorativos municipais. Essa andlise possibilitou a comparagdo e identificagdo de
padrdes visuais recorrentes, direcionando o processo criativo da nova identidade para uma
solugdo equilibrada e funcional.

Com base no painel desenvolvido, notou-se a predominancia de diferentes elementos
graficos que auxiliam na comunicagdo visual dos sistemas de identidade. Nesse sentido,
notou-se a utilizacdo de tipografias display que alternam entre com e sem serifa, além de
cores chamativas e vibrantes. Além disso, padroes geométricos e ilustragdes modernizadas
de monumentos e caracteristicas proprias da cidade, como de fauna ou flora, também foram
identificados nos materiais. O foco visual segue, de maneira recorrente, na idade a ser
comemorada, sendo diferenciada constantemente por escala, tipografia ou cor, garantindo um

visual marcante e harmoénico.
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Figura 174: Benchmarking

Fonte: Autor (2025).

Esclarecimento de estratégia: Tomando como base as necessidades da Prefeitura e
os padrdes identificados a partir do benchmarking, estabeleceu-se uma estratégia focada no
reconhecimento cultural. Portanto, o sistema foi projetado para incluir variacdes de um
logotipo e a criagdo de uma padronagem modular com ilustracdes personalizadas que
remetem as caracteristicas da cidade, possibilitando sua aplicacdo em diferentes materiais de
comunicacao no periodo designado.

Para guiar a execu¢do do projeto, desenvolveu-se um moodboard (Figura 175) que
buscou sintetizar a parte visual e conceitual do projeto, contando com imagens da cidade e
referéncias de projetos graficos. A estética busca equilibrar o regionalismo com a
modernidade, trazendo elementos culturais, como o Frei Damido e o logo em faixa, com
tracos continuos e limpos. Além disso, o conceito também ¢ notado pelas tonalidades de
cores que contam, principalmente, com tons terrosos e amarelados, remetendo ao antigo e

tradicional, trazendo um tom nostalgico a marca.
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Figura 175: Moodboard

Fonte: Autor (2025).

Design de identidade: Apds as pesquisas e analises, iniciou-se a etapa de execucao
pratica da identidade da marca. Para isso, primeiramente, iniciou-se o desenvolvimento do
logo, sendo elaborado sob a ideia de ser apenas tipografico e sem simbolo. Portanto, com o
auxilio do software Adobe Illustrator, foram elaborados rascunhos visuais com o objetivo de
testar as disposi¢des dos elementos do logo, equilibrando o destaque entre nome e

designacao.



139

Figura 176: Rascunhos iniciais
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Fonte: Autor (2025).

Em seguida, definiu-se a paleta de cores a ser utilizada no projeto. A ideia geral foi
unir tonalidades terrosas e avermelhadas para conferir destaque aos elementos graficos e
fugir do 6bvio institucional, que alternou entre o marrom e bege, traduzindo a ideia da

memoria e tradi¢do, e o rosa e vermelho que trouxeram frescor e vivacidade a identidade.

Figura 177: Paleta de cores
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Fonte: Autor (2025).

Para a constru¢do do logo, utilizou-se como recursos principais o uso de uma

tipografia display, Moika, para o titulo e uma composi¢do com diferentes pesos, tanto na
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versdao horizontal, quanto na vertical, garantindo impacto visual ao evento comemorativo.
Em contraste, na fagline, uma fonte cursiva, Sunset Journey Script, foi utilizada para

comunicar a marca de maneira mais proxima e acolhedora com o publico da cidade.

Figura 178: Tipografias utilizadas
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Fonte: Autor (2025).

Almejando atingir o conceito de tradicdo definido anteriormente, foram exploradas
opgoes de aplicagdo do tipo sobre formas em faixa, organizando as informacdes de maneira
eficaz e facilitando uma ampla possibilidade de aplicagdes da logo, além de conferir uma

estética celebrativa e exclusiva a marca.

Figura 179: Logotipos
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Fonte: Autor (2025).

Para a elaboracdo da padronagem, foram desenvolvidas ilustragcdes vetoriais
integradas a um fundo modular com a paleta de cores estabelecida para o projeto. O sistema
¢ composto por um total de nove icones distintos que sintetizam o patrimonio cultural e
ambiental da cidade de Guarabira.

A flora regional € representada pela estilizacdo do cacto, do caju e dos ramos e galhos
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que possuem uma marcante presenca na estética visual nordestina.

Figura 180: Ilustragdes do Cacto, Caju e Ramo
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Fonte: Autor (2025).

A dualidade climatica do local foi retratada pelas figuras do sol e do guarda-chuva
(Figura 181), representando a transi¢do das temperaturas entre o verdo e¢ o inverno. No
campo da cultura e religiosidade local, incluiram-se representagdes visuais do monumento do

Frei Damido e o conhecido “Pavao Misterioso” do cordel de mesmo nome (Figura 182).

Figura 181: Ilustragdes do Sol e Guarda-chuva
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Fonte: Autor (2025).



142

Figura 182: Ilustragdes do Pavao e Frei Damido
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Fonte: Autor (2025).

Por fim, a memoria afetiva e o prestigio da cidade foram representados pelas
ilustracdes de banco de praca e de uma coroa, essa fazendo alusdo direta ao titulo

reconhecido de “Rainha do Brejo Paraibano”.

Figura 183: Tlustragdes do Banco de praga e Coroa
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Fonte: Autor (2025).
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Apés a finalizagdo das ilustracdes, seguiu-se para a montagem da padronagem
ilustrada e modular. O processo consistiu na distribui¢do dos nove elementos pela grade
modular, sendo distribuida de maneira equilibrada e geométrica, conferindo ritmo e fluxo de
leitura ao ser visualizado.

A montagem priorizou o equilibrio das cores em seus quadrantes, intercalando entre
as tonalidades definidas para garantir a boa visualizagdo das ilustragdes na malha. O
resultado final contou com uma padronagem ritmica versatil que pode ser modificada e

aplicada em diferentes materiais, tanto digitais, quanto impressos.

Figura 184: Padronagem finalizada

Fonte: Autor (2025).

Criacao de pontos de contato: Com os grafismos prontos, foi posta em pratica a
etapa estratégica de refinamento e aplicacdes propostas da marca. O logotipo contou com
mais trés versdes com variagdes na fagline, alternando entre “de Guarabira”, “de Histéria”,
“de Cultura” e “de Tradicao". A ideia foi executada com o objetivo de variar as aplica¢des do

logotipo nas midias, pondo em destaque os valores da cidade na festividade.
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Figura 185: Novas versdes do logotipo

Fonte: Autor (2025).

Para compor a divulgacdo do projeto, foram sugeridas aplicagdes em midias fisicas
com os elementos do sistema criado. Para isso, desenvolveu-se mockups de materiais como
ecobag, canecas ¢ cadernetas, com o objetivo de conferir tangibilidade a marca e facilitar a
visualizacdo da proposta ao cliente. Além disso, foram elaboradas aplicacdes em fotografia,

com o objetivo de demonstrar a versatilidade de implementagao da marca.

Figura 186: Mockup de Ecobag
!

Fonte: Autor (2025).
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Figura 187: Mockup de Caneca

Fonte: Autor (2025).

Figura 188: Mockup de Cadernetas

Fonte: Autor (2025).
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Figura 189: Mockup de outdoor

Fonte: Autor (2025).

Figura 190: Aplicacdo em fotografia

Fonte: Autor (2025).

Para as midias digitais, elaborou-se modelos de materiais para a aplicagdo no perfil

da Prefeitura de Guarabira no Instagram pela equipe de Comunica¢do, personalizando o



perfil com posts e avatar estampados com a identidade visual festiva.

Figura 191: Proposta de foto de perfil

Fonte: Autor (2025).

Figura 192: Modelo de Post para carrossel
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Fonte: Autor (2025).
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Gestao de ativos: Com a identidade visual aprovada e entregue, iniciou-se a etapa de
langamento da marca pela Prefeitura. O langamento ocorreu de maneira objetiva durante o
més de novembro, tendo sua atuacao principal através da plataforma social Instagram, com o
auxilio da equipe de Comunicacdo da Prefeitura. A marca foi empregada de maneira
coerente € com a comunicagdo planejada, seguindo a ideia de algo festivo, tradicional e
acolhedor. Ao fim, obteve reagdes positivas ao representar de forma especial a data tdo

importante para o povo de Guarabira.

Figura 193: Publicagdo no Instagram da Prefeitura
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Fonte: Instagram (2025).

Consideracoes sobre o projeto

O desenvolvimento da identidade visual para os cento e trinta e oito anos da cidade
de Guarabira demonstrou como o design grafico pode ser utilizado de maneira institucional
para comunicar o orgulho regional de forma modernizada e atual. A utilizagdo da
metodologia de Wheeler (2019) foi essencial para criar um projeto bem fundamentado e
eficaz para 0 momento comemorativo do municipio, permitindo a elaboracdo de uma

linguagem dinamica.
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O projeto foi desafiador pelo seu tamanho e significado para a regido, sendo
necessaria uma maior sensibilidade e cuidado ao utilizar elementos culturais importantes
para os cidaddos. No final, trouxe bons resultados do ponto de vista do design, sendo uma

marca agradavel visualmente e que atendeu aos objetivos do cliente.
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3.10. TIlustragdoes para as cartilhas de Preservacio do Patriménio Maritimo

Ambiental e Cultural do Brasil - Projeto Editorial Ilustrado

Figura 194: Paginas das cartilhas

Fonte: Autor (2026).

Categoria: Design Ano: 2025-2026 Método: Double

Editorial e Ilustragio. Diamond (Design

Equipe: Raissa Souza, Iniciativa: Museu Council, 2004).

Ana Clara Rocha, Danilo Maritimo EXEA, Professor orientador:

Figueiredo. NEPCMA - IFPB Ticiano Alves
Campus Cabedelo

O trabalho realizado foi fruto de um projeto de extensao do IFPB que propos a
adaptacdo do texto académico desenvolvido pelo pesquisador Dr. Leandro Vilar, associado
ao Museu Maritimo EXEA, para cartilhas digitais ilustradas direcionadas ao publico
infanto-juvenil, tendo como a principal tematica trabalhada a preservacdo do patrimonio
maritimo e cultural do Brasil, possibilitando a ampliacdo do acesso ao conhecimento € o
fortalecimento da consciéncia ambiental dos jovens. O desenvolvimento das cartilhas teve
como base o processo metodolégico Double Diamond (Design Council, 2004), utilizando

suas quatro etapas para atingir os resultados mais precisos para o projeto.
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Figura 195: Etapas da metodologia do Design Council (2004)

Double Diamond

Bntish Design Council [HERA)

Fonte: Autor, adaptado do Design Council (2004).

Descobrir: A fase inicial do projeto consistiu na imersdo em seu universo tematico,
com o objetivo de possibilitar a definicdo de seu problema principal. Para isso, foi realizada
uma analise e sintese de conteudos principais através da leitura do texto base desenvolvido
pelo Dr. Leandro Vilar, que aborda de forma completa sobre a preservacao e os processos de
degradagdo do patrimonio cultural e ambiental brasileiro, com énfase no contexto maritimo.

Além das questdes especificas sobre patrimdénio, um dos contetdos essenciais
abordados durante o texto de Vilar ¢ o conceito de educacdo ambiental, estabelecido pela
ONU em 1972. O conceito, de acordo com sua explicag@o, tem o intuito de propor iniciativas
que visam zelar e proteger o meio ambiente, o que norteou a abordagem educacional
apresentada nas cartilhas.

Ap0s a leitura, definiram-se os publicos alvos para as cartilhas, sendo divididos entre
criangas que possuem entre oito e dez anos de idade e pré-adolescentes com idade entre onze
e quatorze anos. Com o objetivo de coletar informacdes relevantes para a construgdo dos
materiais, desenvolveram-se dois questiondrios com perguntas relacionadas ao conteudo de
educagdo ambiental e preservacdo patrimonial, adaptando as linguagens de acordo com cada
faixa etaria.

Para facilitar a percepcao visual e de repertorio dos publicos diante dos questionarios,
desenvolveram-se dois moodboards que traduzem o universo ambiental e maritimo das
maneiras mais coerentes e interessantes para cada grupo. Para o publico infantil,
selecionaram-se imagens que trabalham a temdtica de maneira ludica e artesanal, com

trabalhos de colagens, pinturas, formas e um vasto uso de cores vibrantes (Figura 196). Ja
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para o publico pré-adolescente, as imagens apresentam um teor mais sobrio e estilizado, com
ilustracdes digitais, texturas detalhadas e uma paleta de cores mais préxima e bem definida

(Figura 197).

Figura 196: Moodboard para o publico infantil

Fonte: Autor (2025).

Figura 197: Moodboard para o publico pré-adolescente
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Fonte: Autor (2025).
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Em seguida, durante o tempo de coleta das respostas dos questionarios,
desenvolveu-se um benchmarking para levantar os padrdes recorrentes ¢ as melhores praticas
de design e linguagem em materiais de carater semelhante, para assim ser possivel basear a

estratégia de montagem das cartilhas.

Figura 198: Benchmarking

Fonte: Autor (2025).

Como pode ser observado nas imagens, ¢ forte a presenca de cores chamativas e
coloridas que chamam a atencdo do leitor, ponto importante para prender o olhar dos jovens
em contetdos informativos. As tipografias sdo constantemente sem serifa e marcantes,
geralmente em caixa alta e com diferenciacdes de peso e cor. Um elemento grafico de
destaque ¢ a recorrente utilizagdo de ilustracdes nas paginas, elemento crucial a ser
explorado nas cartilhas a serem desenvolvidas. Além disso, a grande maioria conta com

materiais fisicos, sendo escassa a quantidade de cartilhas digitais para o publico determinado.

Definir: De acordo com as respostas dos questiondrios, a maioria das criangas e
jovens possuem o conhecimento adequado para suas idades acerca da preservacdo do meio
ambiente e do mar. Em contrapartida, poucos sabem sobre o conceito de patrimonio cultural
maritimo, o que o levou a ser considerado como conteido de destaque nas cartilhas em
desenvolvimento. Com base nisso, a estratégia selecionada foi baseada em simplificar os
termos e contetido explorado, com frases mais curtas e interativas. O texto foi adaptado
seguindo narrativas semelhantes onde uma personagem principal desenvolve de maneira

ludica sobre a educagdo ambiental e patrimonial, com frases simples e ilustragdes que
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complementam as informagdes apresentadas.

Os sistemas cromaticos foram estruturados individualmente para as duas cartilhas,
mantendo uma unidade visual através da predominancia das tonalidades azuladas em grande
parte delas. A seleg¢do das cores foi desenvolvida através de testes de contraste e legibilidade
tipografica (Figura 199), garantindo que a unido entre as tonalidades escolhidas ndo

comprometesse a leitura e funcionasse de forma eficaz e agradavel.

Figura 199: Teste de contraste

Fonte: Autor (2025).

Cada tonalidade trouxe diferentes significados e objetivos, sendo divididas entre trés
eixos: os tons de azul e verde estabelecem a base principal a ser utilizada, representando a
natureza e o ambiente maritimo; o vermelho e o rosa atuam como cores complementares dos
azulados, conferindo pontos de equilibrio na utilizacdo; enquanto o amarelo e o roxo
concedem destaque aos conjuntos.

Para o publico infantil, priorizou-se uma composi¢cdo cromadtica colorida e de
saturagdo equilibrada (Figura 200), evitando sobrecarregar o olhar das criangas com excesso
de informagdes visuais. J& a paleta para o publico pré-adolescente conta com cores mais

saturadas e profundas, trazendo uma comunicacdo mais assertiva e moderna (Figura 201).
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Figura 200: Paleta de cores infantil
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Fonte: Autor (2026).

Figura 201: Paleta de cores juvenil
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Fonte: Autor (2026).

Além das paletas, também selecionaram-se as tipografias a serem utilizadas em cada
documento, contando com tipografias para titulos e texto corrido. Em ambas as cartilhas,
para os textos mais densos, foi utilizada a tipografia Futuru, caracterizada pelos seus tragos
simples e de boa legibilidade para os publicos . Para os titulos, foi utilizada a fonte Paymon,
de tragos arredondados e acolhedores, direcionada ao publico infantil (Figura 202); e a Costa
Brisa, de tragos mais geométricos e irregulares, direcionada aos pré-adolescentes (Figura

203).
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Figura 202: Tipografias utilizadas para o publico infantil
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Fonte: Autor (2026).

Figura 203: Tipografias utilizadas para o publico juvenil
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Fonte: Autor (2026).

Para guiar o desenvolvimento das ilustracdes, desenvolveram-se dois painéis de

referéncias visuais de estilo, coletando as ideias mais adequadas para cada publico. O estilo

escolhido para o publico infantil ¢ caracterizado pelo forte apelo a imaginagdo e ao uso de

formas organicas e texturas de materiais como giz de cera e lapis de cor, com personagens

bastante estilizados e interagdes com o plano de fundo.
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Figura 204: Referéncias de ilustra¢do para o publico infantil
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Fonte: Autor (2025).

Ja para o publico pré-adolescente, selecionaram-se referéncias que utilizam,
principalmente, formas geométricas e vetorizadas, com bastante uso de cores
complementares e solidas, sem texturas. No painel também foram utilizados exemplos de
aplicacdo de texto sobre os planos de fundo, possibilitando uma maior interagao do contetido

com as imagens desenvolvidas.

Figura 205: Referéncias de ilustra¢do para o publico pré-adolescente

Fonte: Autor (2025).
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Desenvolver: A terceira fase do projeto consistiu na criacdo e prototipagdo das
cartilhas, para atingir o resultado final da melhor forma. Para isso, inicialmente, com o
objetivo de guiar o desenvolvimento do storytelling das ilustragdes, o texto foi reescrito de
forma mais direcionada aos publicos alvos trabalhados no projeto.

Os textos reescritos foram fundamentados, além do texto base, na criagdo inicial das
personagens das cartilhas, sendo elas a pequena lara e a curiosa Marina, desenvolvidas,
respectivamente, para o projeto infantil (Figura 206) e pré-adolescente (Figura 207). As
personagens foram criadas a partir da elaboracdo de perfis basicos e rascunhos visuais de
aparéncia, contando com personalidades diferentes, mas com interesses em comum, como a

natureza e o fundo do mar.

Figura 206: Rascunho inicial da personagem Figura 207: Rascunho inicial da personagem

infantil pré-adolescente

Fonte: Autor (2025). Fonte: Autor (2025).

Apbs a eclaboragdo do texto, os designs das personagens foram refinados e
digitalizados, para assim ser possivel iniciar as ilustracdoes das paginas das cartilhas.
Portanto, foram ajustados os tracos e as cores, além de adicionar elementos caracteristicos

que conferem mais personalidade as personagens.
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Figura 208: Personagem lara finalizada Figura 209: Personagem Marina finalizada

Fonte: Autor (2025). Fonte: Autor (2025).

Em seguida, foram desenvolvidos os rascunhos de cada pagina ilustrada das cartilhas,
organizando as informacdes no formato retangular, para dispositivos moveis, e dentro do
grid modular pré estabelecido pelos demais integrantes do grupo. A ideia principal foi
trabalhar os elementos, em sua maior parte, sobre as ilustragdes, inserindo intervengdes como
formas e textos quando necessario. As paginas alternam entre a presenca das personagens e
apenas plano de fundo ou outros elementos ilustrativos, mas evitando perder a conexdo entre

leitor e narrador.
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Figura 210: Rascunhos de paginas

Fonte: Autor (2025).

Figura 211: Rascunhos de paginas para publico juvenil

Fonte: Autor (2025).
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Os rascunhos das paginas auxiliaram no planejamento das ilustra¢des, facilitando o
processo de producdo de cada uma delas. Por conta dos estilos distintos, os desenhos foram
desenvolvidos através dos softwares Krita, para o publico infantil, e Adobe Illustrator, para o
publico juvenil. Para as ilustracdes, utilizou-se como base cromadtica as paletas de cores
estabelecidas para cada uma das duas cartilhas, garantindo unidade visual entre os elementos.
As aplicagdes no layout, elaboradas através do Adobe InDesign, eram realizadas a partir da
finalizacdo das ilustragdes, facilitando a visualizacdo pratica e identificacdo de possiveis

ajustes de cores, tracos e proporcdes.

Figura 212: Imagens da etapa de criag@o e testes de ilustragdo e layout
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Fonte: Autor (2025).

Diversos testes foram realizados até que fosse possivel atingir os objetivos iniciais do
projeto e solucionar seus problemas, analisando elementos como legibilidade, fluidez e
hierarquia. Os materiais finalizados foram organizados e prototipados no formato de PDF,
viabilizando uma facil visualizagdo dos arquivos em diferentes tipos de dispositivos,

garantindo uma boa experiéncia aos leitores que acessarem o documento.
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Cada uma das cartilhas seguiu o alinhamento desenvolvido inicialmente, utilizando as

cores, tipografias e estilos de formas selecionadas nas primeiras etapas projetuais.

Figura 213: Visdo geral da cartilha infantil
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Fonte: Autor (2026).



163

Figura 214: Visdo geral da cartilha juvenil

Fonte: Autor (2026).

Entregar: Apos a organizacdo dos arquivos finais, os materiais foram revisados e
ajustados, preparando o fechamento do projeto final para ser publicado no site do Museu
Maritimo EXEA. Para o seu lancamento, elaboraram-se dois carrosséis para a plataforma
Instagram, auxiliando na divulga¢do do projeto. A ideia para os posts foi apresentar as
personagens e o conteudo das cartilhas de forma sucinta, gerando curiosidade ao usudrio e o

incentivando a realizar o acesso ao projeto.
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Figura 215: Carrossel de posts para a cartilha juvenil
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Fonte: Autor (2026).

Figura 216: Carrossel de posts para a cartilha infantil
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Fonte: Autor (2026).

Consideracoes sobre o projeto

A criagdo das cartilhas representou como o design pode ser utilizado para promover a
preservagdo cultural e ambiental no dmbito educacional, principalmente trabalhando de
maneira criativa para atingir publicos mais jovens. O projeto foi um grande desafio devido a
sua amplitude e o zelo necessario para com as informagdes disponibilizadas, sendo essenciais
as adaptacdes e ideacdes necessarias para comunicar de maneira eficaz com o publico
infanto-juvenil.

No sentido do design, poucos ajustes poderiam ter sido realizados, como nas cores
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presentes nas personagens € no layout de algumas paginas, melhorando a visualizagdo
cromatica nas telas e distribuindo os elementos de maneira mais fluida sobre a composigao.
Ao fim, o projeto foi concluido de forma muito satisfatéria, sendo langado e obtendo a

aprovagao do publico em geral.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou um conjunto de dez projetos desenvolvidos ao longo da
gradua¢do do Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico do Instituto Federal da
Paraiba (IFPB), organizados em formato de portfolio. A selecdo reuniu o total de sete
trabalhos académicos e trés projetos profissionais, contemplando diferentes areas do design,
como ilustracdo, identidade visual, fotografia e design editorial. Essa diversidade possibilitou
evidenciar a versatilidade técnica e criativa da designer, além de sua capacidade de
compreender e adaptar os processos dos projetos de acordo com as especificidades de cada
contexto projetual.

O aprofundamento metodologico presente em cada projeto contribuiu para a
realizacdo de uma documentacdo detalhada, permitindo registrar de forma clara os processos
criativos, conceituais e técnicos envolvidos na elaboracdo dos trabalhos. A inclusdo de
elementos visuais como moodboards, referéncias e rascunhos criados nas etapas iniciais
permitiram a demonstracdo da evolugdo de cada projeto desde suas etapas iniciais até as
solugdes finais, destacando os caminhos percorridos para suas construgoes.

Além disso, a elaboracdo desse portfolio proporcionou um exercicio de reflexao
critica da designer ao avaliar a contribui¢ao de cada projeto na sua formagdo académica e
profissional. O processo de selecdo e analise dos projetos permitiu revisitar as experiéncias e
identificar os avangos técnicos e conceituais, possibilitando o desenvolvimento de uma
andlise a partir de uma visdo mais amadurecida das decisdes criativas e do aprendizado
adquirido com cada trabalho.

Ao fim, o desenvolvimento desse Trabalho de Conclusdo de Curso mostrou-se
essencial para consolidar e evidenciar a trajetéria da designer, reunindo projetos que
representam diferentes momentos de sua formacdo e atuagdo profissional. Dessa forma, o
trabalho alcancou os objetivos propostos anteriormente, tornando-se, além de um trabalho
académico, um registro da evolugdo profissional e criativa construida gradativamente durante

a graduacao.
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